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INSTALLAZIONE 


SU DISCO RIGIDO POGIUGNINA 


DEL PROGRAMMA 


HNIGIHTS OF THE SKY 





È possibile installare il gioco su disco rigi- 
do utilizzando il comando COPY oppure uti- 
lizzando il programma INSTALL. Per esegui- 
re INSTALL, inserite il dischetto di gioco nel 


drive e digitare “A:”. 
AI prompt “A:\>” digitate “INSTALL3 C” e 


seguite le istruzioni sullo schermo. Il pro- 
gramma creerà una directory chiamata MPS 
e collocherà il gioco in una sottodirectory 


chiamata “KNIGHTS”. 


Tastiera 

Mouse 

Joystick digitale 
Joystick analogico 


Visualizzazione esterna 
FI 
F2 
F3 
F4 
F5 
F6 
F7 
F8 
F9 
F10 


Visualizzazione interna 





DA DISCHETTO: 

1. Inserite il dischetto nel drive e digitate 
“A:”. Premete [INVIO]. 

2. AI prompt “A:\>” digitate “KNIGHTS” e 


premete [INVIO]. 


DA DISCO RIGIDO: 
1. Digitate “CD\MPS” e premete [INVIO]. 
2. Digitate “KNIGHTS” e premete [INVIO] 


per far partire il gioco. 


RIEPILOGO DEI COMANDI DEI TASTI 


Selettore 1 

Tasto “Invio” 

Pulsante sinistro 
Pulsante del joystick 
Pulsante 1 del joystick 


Visuale “remota” 

Visuale tattica 

Visuale del bombardamento 
Visuale duello aereo 

Vista frontale 

Vista posteriore 

Vista sinistra 

Vista destra 

Vista in basso 

Vista in alto 


(dalla cabina) avanti 
(dalla cabina) dietro 
(dalla cabina) sinistra 
(dalla cabina) destra 
Zoom dentro 

Zoom fuori 

Zoomata interna 
Zoomata esterna 


Selettore 2 

Tasto “Cancella” 
Pulsante destro 
Tasto “Cancella” 


Pulsante 2 del joystick 


Comandi dell'aereo 


tas 

9 

Selettore 1 
Selettore 2 

L 

0 

U 

Barra spaziatrice 


Comandi di simulazione 


+ gos 

- gas 

Fuoco con mitragliatrice 
Lancio bombe 
Atterraggio automatico 
Accende/spegne motore 
Sblocca mitragliatrice 
Guarda la mappa 


1 
Attiva) il'foystick digitale 
Attiva il'mouse 
Aftiva la tastiera 
Replay del volo 
Attiva/disattiva accellerazione 
Regola i livelli del dettaglio 
Pausa 
Abbandona il gioco 
Attiva/Disattiva replay 
Attiva/disattiva livelli di suono 
Attiva/disattiva nomi città 
Attiva joystick analogico 
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AL GIOCO 


Questo gioco offre un'ampia gamma di 

opzioni. Sono infatti incluse 4 differenti 

situazioni di gioco: World War |, Flight 

ira Dogfight Encounters, Head to 
ea 


World War | è un gioco molto lungo che 
può terminare anche dopo parecchi 
livelli. Assumi il ruolo di un pilota che si 
trova a competere con i 16 storici assi 
dell'aviazione tedesca per il titolo di 
“Ace of Aces” (Asso degli assi). Ti ver- 
ranno assegnate missioni dopo missioni 
nelle quali incontrerai piloti con i quali 
ti scontrerai e, occasionalmente, anche 
con gli altri assi in gara per il titolo. 
Dopo ogni missione ricevi informazioni 
sui partecipanti alla gara leggendo 
quotidiani, ascoltando pettegolezzi ecc. 
e, se le usi correttamente, possono ser- 
virti a vincere. 
Flight Training permette di entrare 
nella cabina di pilotaggio di uno dei 
venti aerei disponibili e volare intorno 
al mondo per raggiungere qualsiasi 
luogo; inoltre, puoi scegliere il livello 
di pericolosità che vuoi incontrare 
durante il viaggio. 
Dogfight Encounters permette di sce- 
gliere un avversario contro il quale 
combattere. Puoi selezionare uno dei 
sedici storici assi dell'aviazione contro 
i quali misurarti. Come nell’opzione di 
gioco precedente, scegli l'aereo che 
desideri pilotare tra tutti quelli disponi- 
bili. Naturalmente, il tuo antagonista 
piloterà un aereo con le stesse caratte- 
ristiche del tuo 
Head to Head play permette di fare un 
duello aereo contro un amico che pos- 
siede il gioco “Knights of the Sky”, un 
modem Hayes-compatibile e un compu- 
ter. Gli incontri sono suddivisi in 
match. Dogfight Encounters e Flight 
Training sono molto divertenti ma sono 
utili soprattutto per allenarti mentre 
Head to Head Play e World War | sono i 
iochi nei quali devi impegnarti a 
ondo e impiegare tutta la tua abilità 
per vincere. 
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COMBATTERE 
NELLE FIANDRE 


È quasi l'alba e il giovane pilota esce 
dalle baracche, il cielo comincia a 
rischiararsi sopra Hunland. Sarà un 
altro chiaro e freddo giorno nelle Fian- 
dre. Guardando attraverso il campo di 
volo deserto con la brezza mattutina 
che gli scompiglia i capelli, è quasi 
possibile credere che i Boche siano 
stati sconfitti e la guerra sia finita. Ma 
non è così. 

Appena ieri sera era apparso, come se 
fosse venuto dal nulla, un pilota tede- 
sco; nel brevissimo lasso di tempo in 
cui era andato in picchiata, l'aveva 
agganciato e in quell’istante aveva 
fatto un “half loop” (mezzo giro) che 
aveva portato il piccolo biplano indietro 
in modo da trovarsi faccia a faccia con 
il nemico. 

II giovane pilota aveva spinto la leva 
per lo sganciamento del missile e 
aveva fatto appena in tempo a vedere 
l'aereo tedesco e l'uomo ai comandi 
andare in pezzi e cadere al suolo in 
una palla di fuoco. 

Se la sua reazione non fosse stata 
immediata, sarebbe stato lui a finire 
giù in pezzi sul terreno umido delle 
trincee. No, la guerra non è finita, e la 
scena tranquilla del campo di volo 
deserto con il vento che soffia è solo 
un'illusione di pace. Ci sono dieci piloti 
nello squadrone, ma solo due di loro 
sono stati con lui fin dall‘inizio, le per- 
dite sono state molte e i tedeschi 
hanno dei nuovi aerei, i velocissimi 
Albatros, che forse sono i migliori cac- 
cia che esistano al fronte. 

Quanto potrà durare la sua fortuna? 
Meglio non pensarci, meglio pensare 
solo al lavoro, ora. In pochi istanti il 
pilota taglierà l’aria ghiacciata a 90 
miglia all'ora a 10.000 piedi di quota. 
Perlustrerà il cielo alla ricerca di aerei 
nemici pilotati da uomini che parlano 
lingue diverse. E nel cielo blu sopra le 
soffici nuvole, essi cercheranno di ucci- 
dersi a vicenda. 
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Se vuoi cominciare subito il gioco e volare 
sui caccia della World War | (Prima Guerra 
Mondiale) senza fare riferimento al resto 
del manuale, leggi qui di seguito le istru- 
zioni per volare subito. Non ti aiuterà ad 
imparare a pilotare gli aerei con abilità, né 
ti dirà come giocare World War | oppure 
Dogfight Encounters, ma se vuoi sapere 
come arrivare alla cabina di pilotaggio e 
vedere che cosa si prova a pilotare un vec- 
chio aereo, leggi le istruzioni seguenti: 


IDENTIFICAZIONE 

DELLO SQUADRONE 

Ti verrà mostrata una foto del WWI Squadron 
Insignia e ti si chiederà di identificarlo. 
Guarda le insegne disegnate sulle pagine del 
capitolo numero 7 da pagina 35 per vedere 
quale squadrone è identificato dal simbolo 
che vedi. Se darai la risposta errata, sarai 
automaticamente mandato nei cieli nemici 
per una breve missione di allenamento, se 
invece la tua risposta sarà corretta, potrai 
scegliere una delle opzioni del gioco. 


FLIGHT TRAINING 

(VOLO DI ALLENAMENTO) 
Quando sei nel Menu principale segui le 
istruzioni sullo schermo e seleziona Flight 
Training. Scegli le opzioni seguenti sui 
prossimi menu: 

. Unarmed Enemies (Nemici disarmati) 

. Difficulty Level 1 (Livello 1 di difficoltà) 


SCEGLI L'AEREO 

Dopo essere arrivato all'Hangar, puoi sce- 
gliere di pilotare uno dei venti caccia dispo- 
nibili. Per il tuo primo volo ti suggeriamo di 
scegliere il Sopwith Camel; per selezionare 
questo aereo, usa il pulsante “Next” (Suc- 
cessivo) fino a quando appare il Camel, poi 
seleziona il pulsante “Accept Plane” 
(Accettazione dell'aereo). 


SCEGLI LA BASE 

Ti viene presentata una mappa della zona 
(Fronte Ovest) delle Fiandre; su questo 
schermo puoi scegliere il campo di volo dal 
quale desideri iniziare il tuo volo di allena- 


mento. Sulla destra c'è una visuale 
dell'intera mappa con disegnata la linea 
delle trincee (corre da nord a sud attraverso 
il centro della mappa), i fiumi principali e i 
sedici aereoporti permanenti. 

Una sezione della mappa è circondata da 
un riquadro, e uno degli aereoporti all’inter- 
no di esso lampeggia per indicare l’aero- 
porto selezionato in quel momento. 

Sopra questa mappa c'è il nome dell’aero- 
porto che lampeggia. La grande mappa 
sulla sinistra è una visuale zoomata 
dell'area cerchiata sulla mappa di destra. 
Essa mostra nomi delle città, strade, fiumi 
e le trincee. La base selezionata in quel 
momento è segnalata dalla lettera “B” ed è 
vicino alla città nominata sopra la mappa 
piccola. Usa i tasti “Next Base” (Base suc- 
cessiva) e “Previous Base” (Base prece- 
dente) per spostarti da una base all’altra e 
il pulsante “Accept Base” (Accettazione 
della base) per selezionare la base che 
vuoi. Ti suggeriamo di selezionare l’aero- 
porto di Dunkirk per il tuo primo volo. 


IL TUO PRIMO VIAGGIO 





SOLITARIO 


DOVE VOLERAI 

Ora ti trovi nella cabina di pilotaggio 

dell'aereo che hai scelto, sul campo 

dell'aeroporto che hai selezionato. Come 
esercizio, ti suggeriamo di fare così: 

. Volare a Cassel dove vedrai un altro aero- 
porto alleato. 

. Atterrare a Cassel usando l'atterraggio 
automatico (tasto “L"). 

. Senza spegnere i motori, decolla nuova- 
mente e vola verso est al fiume Izjer. 

. Vira verso nord e segui il fiume fino alla 
città di Nieuwpoort. 

. Segui la costa ritornando alla tua base di 
Dunkirk. 

. Durante tutto il viaggio cerca aerei nemici 
e palloni di osservazione con le croci 
uncinate, e spara se ne vedi qualcuno. 

Le informazioni successive servono per 

assisterti durante il tuo primo volo solitario. 
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Per iniziare è necessario rispondere a un piccolo quesito. 
La risposta la troverai da pagina 35. 


SUGGERIMENTI SUL VOLO 


DECOLLO 

Premi il tasto “O” per accendere i motori, 
poi il tasto “+” poche volte per dare gas e 
poi tira indietro la leva intanto che ti stai 
muovendo sulla pista per acquistare subito 
quota (vedi il capitolo 6 per ulteriori detta- 


gli). 


VOLARE VERSO CASSEL 

Il modo migliore per volare verso Cassel è 
seguire la strada che porta dal sud di 
Dunkirk verso Cassel. Usa la bussola e la 
visuale esterna per trovare la strada. 


SULLA MAPPA NELLA 
CABINA DI PILOTAGGIO 

In qualsiasi momento durante il volo, puoi 
premere la barra spaziatrice per vedere la 
mappa dell’area sopra la quale stai volando 
in quel momento. La tua posizione su que- 
sta mappa è sempre nel centro dello scher- 
mo. 


ATTERRAGGIO A CASSEL 

Dal momento che questo è il tuo primo 
volo, probabilmente vorrai usare l’auto- 
atterraggio (tasto “L”). In alternativa, puoi 
cercare di farlo da te. Non spegnere i moto- 
ri dopo l'atterraggio, se lo fai, il volo termi- 
na. Nota che mentre sei sul terreno di Cas- 
sel, il livello di carburante è ancora al mas- 
simo. 
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VOLARE SOPRA IL FIUME IZJER 

Una volta che decolli nuovamente, guarda 
la bussola e vola verso est fino a che non 
vedi il fiume che scorre a nord sotto di te. 
Vira verso nord sempre facendo riferimento 
alla bussola e segui il fiume. Allo stesso 
punto, se guardi dal lato destro vedi le 
linee del fronte nemico. Se ti avvicini trop- 
po, potresti diventare il bersaglio della con- 
traerea nemica. Questo fuoco può sembrare 
pericolosissimo, ma è relativamente inno- 
cuo. 


VIRA AD OVEST VERSO NIEUWPOORT 
Quando arrivi a Nieuwpoort, vira verso 
ovest e segui la costa oppure la strada che 
corre verso Dunkirk. 


ATTERRARE A DUNKIRK 

Quando raggiungi Dunkirk, vedrai l’aeropor- 
to ad est della città. Atterra ancora e poi 
spegni i motori premendo il tasto “O”. Hai 
così completato il tuo primo volo. 
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PRELIMINARI 


OPZIONI HARDWARE 

Quando il programma comincia, ti verranno 
chieste informazioni sul sistema del tuo 
computer. 

Usa la tastiera per scegliere le opzioni da 
questi menu iniziali. 


OPZIONI GRAFICHE: 

VGA/MCGA: seleziona questa opzione se 
hai un PS/2 o un’altra macchina con un 
dispositivo VGA. Questo apporta 256 colori. 
Se hai un PS/2 modello 25 o 30, CGA è più 
veloce e facile da giocare, ma non altret- 
tanto bella da vedere. 

EGA: seleziona questa opzione se la tua 
macchina ha un “adattatore di colori grafi- 
ci” con 256 K di memoria. Questa opzione 
fornisce 16 colori su ogni monitor tipo RGB 
(non è richiesta un'alta risoluzione di moni- 
tor EGA). 

Tandy 1000: seleziona questa opzione se 
stai usando un Tandy 1000. Questa opzione 
fornisce 16 colori. Alcune macchine Tandy 
supportano anche CGA e/o EGA. 

CGA: seleziona questa opzione se il tuo 
computer ha un “adattatore grafico di colo- 
ri”. Questa opzione fornisce 4 colori. 


OPZIONI SONORE: 

Suoni IBM: Va bene per tutti i PC, XT, AT e 
macchine PS/2 senza speciale hardware 
sonoro. Questi hanno un semplice “beeper 
speaker”, quindi non aspettarti troppo dagli 
effetti sonori e dalla musica. 

Suoni per Tandy 1000: Usalo solo su mac- 
chine Tandy 1000 che hanno uno speciale 
chip musicale. 

Suoni AdLib: Usalo se hai la AdLib “Music 
Synthesizer Card”. 

Suoni MT- 32: “Knights of the Sky” supporta 
il modulo sonoro Roland MT- 32 MIDI con 
un MPU - 401 (o compatibile) interfaccia 
MIDI. 


OPZIONI DI CARICAMENTO 
Come detto precedentemente, ogni volta 


che si carica il gioco vengono poste alcune 
domande. E’ possibile automatizzare questo 
processo includendo alcuni caratteri ulterio- 
ri al comando KNIGHTS. Separa KNIGHTS e 
ognuno di questi comandi con uno spazio. 
Utilizza quanti comandi vuoi. Le opzioni di 
caricamento automatico includono: 

/J  sesiutilizza il joystick 

IM sesi utilizza il mouse 

IK sesiutilizza tastiera 

IGE se si utilizza grafica a 16 colori EGA 
IGM se si utilizza grafica a 256 colori 
MCGA o VGA 

se si utilizza grafica a 4 colori CGA 

se si utilizza grafica a 16 colori TANDY 
1000 

se si utilizza il suono predefinito del PC 
(ovvero, se non si hanno schede sonore) 
se si utilizza suono TANDY 

se si utilizza una scheda sonora 
Roland MT-32 

IAA se si utilizza una scheda sonora AdLib 
IAN se non si desidera avere alcun suono 
Per esempio, se si digita KNIGHTS /J /M 
IGM, si carica il gioco con un joystick, un 
mouse e grafica MCGA. 


I MENU DEL GIOCO 

“Knights of the Sky” ha molte opzioni di 
gioco che sono presentate sotto forma di 
menu sullo schermo. Puoi fare una scelta 
da un menu in vari modi, usando il joystick, 
la tastiera oppure il mouse. Quando ti appa- 
re un menu, una delle sue opzioni è eviden- 
ziata, ma tu puoi selezionare altre opzioni 
usando il joystick, la tastiera, il mouse. Una 
volta che l'opzione desiderata è evidenzia- 
ta, selezionala premendo»il selezionatore. 
CON IL JOYSTICK: se*controlli il gioco con 
un joystick, spingendolo in avanti e indietro 
muovi l’evidenziatore verticalmente, se lo 
spingi a sinistra o a destra, sposterai l’evi- 
denziatore orizzontalmente. Il pulsante 1 è 
il tuo selezionatore. 

CON IL MOUSE: se usi un mouse, spostan- 
dolo su e giù, muovi l’evidenziatore verti- 
calmente; muovendolo a destra e a sinistra, 
muovi l’evidenziatore orizzontalmente. Il 





/IGC 
IGT 


/AI 


JAT 
JAR 
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pulsante sinistro del mouse è il tuo selezio- 
natore. 

CON LA TASTIERA: se usi la tastiera, le frec- 
ce in su e giù muovono l’evidenziatore ver- 
ticalmente, mentre le frecce destra/sinistra 
lo muovono orizzontalmente. Il tasto 
<INVIO> è il tuo selezionatore. 


SQUADRONE INSIGNIA ID 
Prima che tu possa giocare, devi identifica- 
re lo squadrone di appartenenza delle inse- 
gne che erano più diffuse durante la Prima 
Guerra Mondiale. 

Verso la fine di questo manuale, dopo pag. 
35, ci sono gli stessi disegni che vedi sullo 
schermo; confrontali e seleziona la giusta 
risposta, così potrai scegliere una vasta 
gamma di opzioni. Se sbagli ti ritroverai in 
un volo di allenamento per una breve escur- 
sione. 


THE MAIN CHOICE MENU 

Sul Menu principale, troverai parecchie 
opzioni che determinano che tipo di gioco 
farai. Evidenziando ogni opzione puoi leg- 
gere un riassunto delle caratteristiche di 
quel gioco. 


WORLD WAR | 
[PRIMA GUERRA 


MONDIALE) 





Ti permette di cominciare una carriera 
come giovane pilota nella tarda primavera 
del 1916. Il tuo obiettivo è sopravvivere 
alla guerra e riuscire a detenere il record di 
maggior numero di piloti eliminati. Ti ver- 
ranno assegnate missioni giorno per giorno: 
se le porterai a termine con successo, rice- 
verai encomi e premi per i tuoi sforzi. Se 
continui ad eseguire gli ordini, verrai pro- 
mosso ed eventualmente acquisterai il 
comando e potrai decidere dove posiziona- 
re il tuo squadrone. 

Dopo aver abbattuto il tuo quinto aereo 
nemico, guadagnerai il titolo di “Asso”. 
Man mano che la tua carriera procede, pro- 
grediscono anche le carriere dei tuoi amici 
e dei tuoi nemici. Presto o tardi capirai che 
per diventare “Ace of Aces” (asso degli 
assi) dovrai affrontare, in combattimenti 
singoli, i nemici più forti. Leggerai gli arti- 
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coli di giornale, chiacchiererai al bar loca- 
le, andrai ai pranzi e parlerai col tuo mec- 
canico. Da queste fonti riuscirai a scoprire 
dove sono le basi degli assi nemici. 

Alcune volte sarà un eroe nemico che, invi- 
dioso dei tuoi successi, ti sfiderà tentando di 
metter fine alla tua carriera. Altre volte, inve- 
ce, sarai tu a dover sfidare un eroe nemico 
che sta facendo carriera troppo rapidamente. 


FLIGHT TRAINING - 

VOLO DI ADDESTRAMENTO 
Ti permette di pilotare uno dei venti caccia 
nel luogo che desideri. Puoi scegliere tra 
cinque livelli di difficoltà di volo e se i 
nemici debbano essere attivi oppure no. 
Questa opzione è un buon sistema per fami- 
liarizzare con i vari tipi di aereo per vedere 
quali sono le peculiarità di ognuno. Sugge- 
riamo ai principianti di usare Flight Training 
per provare tutte le visuali e tutte le armi, e 
familiarizzare con le caratteristiche 
dell'aereo. Dovresti provare a pilotare bene 
prima di passare ad altri giochi. 


DOGFIGHT ENCOUNTERS - 
DUELLO AEREO 

Ti permette di pilotare il caccia che vuoi e 
batterti contro un pilota nemico di tua scel- 
ta. Ti verrà mostrato un profilo con i nomi 
dei 16 assi nemici. Usando i tasti “Next” 
(successivo) e “Previous” (precedente) 
puoi selezionare il pilota col quale vuoi bat- 
terti. 


HEAD TO HEAD - 

TESTA A TESTA 

Ti permette un duello aereo con un tuo 
amico. 

Se possiedi un modem e hai un amico che 
a sua volta ne ha uno, oppure se disponete 
di due computer e un cavo che li metta in 
connessione via seriale, potete sfidarvi. 


EXIT GAME - 
Abbandona il gioco. 


COMANDI VISUALI 

E REPLAY 

Qui di seguito troverai una descrizione dei 
comandi della tastiera che funzionano 
quando voli con il tuo aereo. Abbiamo 
messo tra parentesi il tasto IBM che per- 
mette l’accesso al comando. 


COMANDI DEL SIMULATORE 
(LEVA DI COMANDO 4J, K 

o M}) 

È un simulatore di volo della fine del XX seco- 
lo e tu, il pilota, hai opzioni e visuali disponi- 
bili che i piloti di ieri non conoscevano. 

La leva di comando che usi per pilotare 
l'aereo può essere un joystick, un mouse o i 
tasti cursore sulla tua tastiera. 

“Knights of the Sky” ti permette di cambiare 
i comandi prima o durante un volo premen- 
do semplicemente un tasto. 

Puoi attivare il mouse premendo il tasto 
“M”, la tastiera premendo il tasto “K” oppu- 
re il joystick premendo il tasto “J”. 

Per essere sicuro che il tuo joystick sia 
calibrato nel modo giusto, dopo aver pre- 
muto il tasto “J” gira la leva di 360 gradi. 
Noi suggeriamo di usare un joystick per 
pilotare il tuo aereo, perché così puoi ren- 
derti meglio conto di quello che provavano i 
piloti una volta. 


REPLAY ON/OFF (Alt /R) 
“Knights of the Sky” mostra automatica- 
mente un replay di situazioni di combatti- 
mento nelle quali colpisci un avversario 
oppure vieni fatto cadere. 

Puoi inserire o disinserire questo comando 
premendo Alt/R. 


REGOLARE | DETTAGLI 

(Alt /D) 

Questo comando inserisce o disinserisce 
caratteristiche sceniche e terrestri. 

Se hai un computer lento e non hai bisogno 
di vedere fiumi o strade per la navigazione, 
ad esempio durante un duello aereo, puoi 
disinserire i dettagli grafici per velocizzare 
il gioco. Ci sono cinque livelli di dettaglio. 
Ogni volta che schiacci Alt/D ti sposti al 
livello successivo e più dettagli terrestri 
verranno rimossi. AI livello 5 il tuo aereo e 
il nemico siete tutto ciò che rimane. Se 
premi ancora, ritorni al livello 1, al massi- 
mo valore dei dettagli grafici. 


REGOLARE IL SUONO (Alt/S) 
Questo comando inserisce o disinserisce gli 
effetti sonori mentre stai volando. 


PAUSA (Alt /P) 
Questo comando mette in pausa l’azione. 
Per riassumere il gioco, premi un tasto qua- 
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lunque. Alcuni computer hanno una pausa 
speciale, ma questo dipende dal tipo di 
computer usato. 

Nota: durante il gioco Head to Head il tasto 
pausa non funziona! 


ESCI (Alt/Q) 

Questo comando mette immediatamente 
fine all'azione e fa ritornare la macchina al 
DOS. Nessuna informazione viene salvata, 
così ogni nuovo punteggio fatto prima che 
tu cominciassi a volare è perduto. 


TEMPO ACCELERATO 
INSERITO/DISINSERITO 

(Alt /A) 

Se usi questa opzione, il tempo raddoppia 
la velocità normale. È utile quando stai 
volando lunghe distanze. Tuttavia usala con 
cautela perché i piloti nemici possono sfug- 
girti al doppio della solita velocità. Premen- 
do Alt/A nuovamente, riporti il simulatore al 
tempo normale. 


NOMI DELLE CITTA 
INSERITI/DISINSERITI 
(Alt/T) 

Questo comando ti permette di inserire o 
disinserire i nomi quando stai esaminando la 
mappa di volo (alla quale hai accesso usan- 
do la barra spaziatrice) e ti permette di vede- 
re la rete stradale molto più chiaramente. 


VISUALE 

“Knights of the Sky” ti offre un'ampia 
varietà di punti di vista mentre stai volando. 
Puoi facilmente e velocemente saltare 
dall'interno della cabina di pilotaggio del 
tuo caccia ad un punto di vista all’esterno 
dell'aereo. Dall'interno della cabina di pilo- 
taggio puoi vedere a sinistra o a destra, 
davanti o dietro. Ci sono persino un numero 
di visuali che ti aiutano a trovare l'aereo 
nemico oppure a sganciare le bombe più 
accuratamente. 8°} 


VISUALE DALLA CABINA DI PILOTAGGIO 
Queste sono le visuali che puoi avere guar- 
dando dall'interno della cabina di pilotag- 
gio. È il tuo normale punto di vista, il punto 
di vista dal quale cominci tutti i viaggi: 


1. Davanti: vista normale dalla cabina di 
pilotaggio. Da qui vedi il pannello di con- 
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trollo del tuo aereo. Quando sei impegnato 
in un duello aereo, questa è la posizione 
più avvantaggiata perché dà qui puoi vede- 
re attraverso il mirino delle mitragliatrici, 
così il loro fuoco può essere più preciso. 


2. Dietro: se vuoi un angolo ampio per 
vedere il retro del tuo aereo premi il tasto 
“2”: potrai vedere la coda del tuo aereo e 
l’area circostante. 


3. Destra: questa è la visuale alla destra 
della cabina. Può essere utile in varie cir- 
costanze, come quando stai virando per 
atterrare oppure quando ci sono parecchi 
aerei nemici in quell'area. 


4. Sinistra: visuale alla sinistra della cabina. 


VISUALE ALL'ESTERNO DELLA CABINA 

DI PILOTAGGIO 

Come aiuto per imparare a pilotare e a 
combattere durante il volo sono provvisti 
una serie di punti di vista esterni. In ognu- 
no di essi sei fuori dalla cabina di pilotag- 
gio e stai guardando al tuo aereo e/o il 
nemico. 


. Controllo remoto (F1): è una visuale che ti 
permette di vedere come il tuo aereo 
risponde ai comandi. Quando premi il tasto 
F] il tuo punto di vista si fissa sulla posi- 
zione di quel momento, mentre l'aereo con- 
tinua a volare. Continui a tener traccia del 
tuo caccia e quando è abbastanza lontano, 
la tua visuale farà uno zoom per seguirlo. 
Questo è particolarmente utile per imparare 
a fare acrobazie aeree come “loop”, 
“Iimmelman turn” ecc. 





. Tattica (F2): questa visuale è per i duelli 
aerei. Quando premi il tasto “F2” vieni 
posizionato in un punto dello spazio che ti 
permette di vedere sia il tuo caccia sia 
l'aereo nemico più vicino. L'aereo è sempre 
esattamente nel centro dello schermo. Se 
premi ancora il tasto “F2” la visuale si spo- 
sta sul nemico seguente e così via. Se non 
c'è un nemico in quell'area, la visuale risul- 
ta identica a quella della posizione davanti 
a te (F5). 


V om : è un aiuto nello 
sganciare le bombe. Posiziona il tuo 
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punto di vista dietro e sopra il tuo aereo. 
Da qui puoi vedere gli oggetti sul terreno 
davanti al tuo aereo e la sua ombra. 
Quando sganci una bomba lo schermo 
segue la bomba in tutta la sua discesa ed 
esplosione, poi ti riporta alla visuale delle 
bombe. 


. Caccia all'aereo (F4): sei in posizione 
“caccia all'aereo” che segue a breve 
distanza, da dietro, il tuo caccia. Quando il 
tuo aereo accelera, esso si allontana 
dall'aereo cacciato, quando il caccia rallen- 
ta l'aereo cacciato lo “raggiunge”. Questa 
visuale è molto drammatica ma non è molto 
utile per i duelli aerei. 





. Posizione davanti (F5): in questa visuale 
anche tu sei posizionato dietro al tuo cac- 
cia, ma diversamente dall'aereo cacciato, 
la linea dell'orizzonte rimane a livello così 
che tu possa chiaramente vedere il grado di 
inclinazione che il tuo aereo deve raggiun- 
gere quando tu stai comandando il volo. È 
un'ottima visuale per imparare le manovre 
di volo più efficaci. 





. Posizione destra (F6): qui la tua visuale è 
dalla parte sinistra dell'aereo, guardando 
verso destra. Il tuo caccia è nel centro dello 
schermo e tu puoi vedere una grande area 
sulla destra. 


. Posizione sinistra (F7): qui la tua visuale 
è dalla parte destra dell'aereo, guardando a 
sinistra. Il tuo caccia è nel centro dello 
schermo e tu puoi vedere una grande area 
sulla sinistra. 


. Posizione dietro (F8): la tua visuale è dal 
davanti e leggermente sopra all’aereo guar- 
dando indietro. Il tuo caccia è nel centro 
dello schermo e tu puoi vedere una grande 
area dietro di te. 


. Posizione giù (F9): la visuale è da sopra 
l'aereo guardando giù. Il tuo caccia è nel 
centro dello schermo e tu puoi vedere una 
grande area sotto di te. 


. Posizione su (F10): la tua visuale è da 
sotto l'aereo guardando su. Il tuo caccia è 
nel centro dello schermo e tu puoi vedere 
una grande area al di sopra di te. 





VISUALE CON z00M 

E SENZA ZOOM 

Hai a disposizione anche l'opzione che ti 
permette di zoomare sul tuo punto di vista. 
Se decidi di usare lo zoom hai una migliore 
visione di qualsiasi cosa sullo schermo. 

Se invece togli lo zoom puoi muoverti più 
lontano, però hai una più ampia visione 
dell’area. 

Questa opzione è utile nei duelli aerei. 


REPLAY 

“Knights of the Sky” ti mostra automatica- 
mente un replay delle situazioni di combat- 
timento nelle quali tu abbatti un nemico o 
quando tu vieni colpito. 

(Puoi inserire o disinserire l'opzione replay 
premendo Alt/R). 

In più, puoi vedere il replay degli ultimi 
secondi del tuo volo quando desideri, pre- 
mendo il tasto Replay (R). 

Quando accade una delle situazioni seguen- 
ti, l'azione si ferma e tu vedi un menu di 
opzioni incluse Forward View (Visuale 
davanti), Reverse View (Visuale dietro), 
Predator View (Visuale del nemico) e Con- 
tinue Game (Continuazione del gioco). 


FORWARD VIEW REPLAY 

Se scegli questa opzione, puoi vedere gli 
ultimi secondi del tuo volo da sopra e dietro 
il tuo aereo. 


REVERSE VIEW REPLAY 

Il punto di vista di questo replay dipende 

dalle circostanze. 

. Se stai guardando un replay di un duello 
aereo in cui tu o il nemico venite colpiti, 
vedrai il combattimento dal punto di vista 
della vittima. 

. Se stai guardando un replay dopo aver 
premuto il tasto “R”, la visuale sarà 
davanti e sopra il tuo aereo guardando 
indietro. 


PREDATOR VIEW 

Questo replay ti permette di vedere la 
scena come se tu fossi in un punto fermo 
nello spazio. 

La vista è sempre focalizzata sull'aereo che 
sta vincendo (che sia tu o il tuo nemico). 
Se il replay è il risultato del premere il 
tasto “R” il punto di vista sarà centrato sul 
tuo aereo. 
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TRAILER VIEW 
È centrata sulla vittima nel duello aereo 
oppure, nel replay normale, sul tuo aereo. 


CONTINUE GAME 

Se selezioni questa opzione, il gioco conti- 
nua dal momento esatto in cui finisce il 
replay e ritorna alla stessa visuale (cabina 
di pilotaggio o esterno) in cui era prima che 
il replay iniziasse. 


INSTANT REPLAY (R) 

Puoi vedere un replay di un segmento del 
tuo volo attuale quando vuoi. Mentre stai 
volando premi il tasto “R” e ti verrà mostra- 
to il replay degli ultimi pochi secondi del 
tuo volo. 
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DELL'AEREO 


COMANDI DELL'AEREO 
Non erano molti i comandi a disposizione 
dei piloti sugli aerei di una volta. 


CONTROL STICK 

Se usi un joystick: tira indietro la leva di 
comando in modo che l'aereo punti verso 
l’alto e prenda quota; se invece spingi in 
avanti la leva ottieni l’effetto opposto. Se 
giri il joystick verso destra sterzi a destra, 
se lo giri a sinistra sterzerai a sinistra. 


Se usi un mouse: se lo fai scivolare verso 
di te l'uereo prende quota, se lo spingi via 
fai il contrario. Se sposti il mouse verso 
destra l'aereo sterzerà a destra, mentre se 
lo sposti a sinistra l'aereo sterzerà a sini- 
stra. Tori 

Se usi la tastiera o i tasti-cursore: premen- 
do le frecce in giù fai prendere quota 
all'aereo, mentre per farlo abbassare devi 
premere le frecce in su. Premendo le frecce 
a destra l'aereo sterzerà a destra, premendo 
quelle di sinistra l'aereo sterza a sinistra. 





ATTERRAGGIO AUTOMATICO (L) 
Se stai giocando a livello di difficoltà 1, 20 
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3, puoi usare l’autoatterraggio. (Vedi 
“Atterraggio”). 


ACCENDERE/SPEGNERE | MOTORI (0) 

Per accendere i motori, premi il tasto “0”. 
Quando il motore sta funzionando, premi 
ancora il tasto “O” per spegnerlo. 


MAPPA (SPAZIO) 

Puoi guardare la mappa delle operazioni 
quando vuoi premendo la barra spaziatrice. 
Questa mappa mostra l’area del fronte nel 
quale sei localizzato col tuo aereo al cen- 
tro. Se premi Alt/T puoi far apparire i nomi 
delle città oppure toglierli. 


COMANDI PER ACCELERARE 
Massima potenza (Shift/+): spinge i motori 
alla massima potenza. 


Minima potenza (Shift/-): mette i motori al 
minimo. 





Accelerare (+): permette di accelerare un 
poco ad ogni pressione. 


Decelerare (-): permette di decelerare un 
poco ad ogni pressione. 


AZIONARE LE ARMI (Selezionatore 1) 
Azionare le armi: se stai usando un joy- 
stick, premi il pulsante 1 per far fuoco, se 
stai usando il mouse premi il pulsante sini- 
stro, se stai usando una tastiera premi 
INVIO. Puoi sparare colpi singoli premendo 
il pulsante o il tasto oppure far fuoco in 
continuazione tenendo il pulsante o il tasto 
premuti. 

Sbloccare le armi: qualche volta le armi si 
inceppano; per sbloccarle prova a premere 
il tasto “U”. Vedi “Quando la mitragliatrice 
si inceppa”. 


SGANCIARE LE BOMBE 

Se stai usando un joystick, premi il pulsan- 
te numero 2 per sganciare una bomba; se 
stai usando un mouse, premi il pulsante 
destro del mouse; se stai usando una 
tastiera premi il tasto “Cancella”. 

Ogni pressione di un pulsante o di un tasto 
sgancia una bomba. 

Fai attenzione perché puoi averne al massi- 
mo quattro. 
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INDICATORI NELLA CABINA 
DI PILOTAGGIO 

La cabina di pilotaggio può sembrare molto 
povera rispetto ai dispositivi che i piloti di 
oggi hanno in dotazione. 


ALTIMETRO 
È nel centro della parte inferiore del pan- 
nello. Ha due indicatori, uno rosso e uno 
bianco. Quello rosso indica le migliaia di 
piedi di altitudine, mentre il bianco indica 
le centinaia. 


INDICATORE DELLA VELOCITÀ DELL'ARIA 

Il grosso indicatore sulla destra in alto 
mostra la velocità del tuo aereo. La posizio- 
ne dell'ago indica la tua attuale velocità. | 
numeri sono rossi nei multipli di dieci, così 
se l'ago indica 8 sai che la velocità 
dell'aereo è di 80 miglia all'ora. 


TACHIMETRO 

Il grande indicatore sulla sinistra è il tachi- 
metro. Indica la velocità in giri RPM del 
motore. | numeri sull’indicatore sono rossi 
in multipli di 100, così se l'ago indica 15, 
sai che il motore gira a 1500 RPM. 


INDICATORE DEL CARBURANTE 

Mostra quanto carburante hai. La barretta ti 
segnala quanto ne hai consumato; quando 
non la vedi più significa che non hai più 
carburante. 


BUSSOLA 

Nel centro in alto c'è la bussola che indica 
la direzione nella quale stai volando. 

Le lettere N (nord) E (est) S (sud) e W 
(ovest) appaiono nel quadrante. Se N è nel 
centro, stai volando verso nord, se è spo- 
stato verso sinistra stai volando verso nord- 
ovest e così via. 


INDICATORE DI DISCESA 

È posizionato in basso sulla destra. È una 
bolla d’aria in un tubo riempito d’acqua. 
Indica se il tuo aereo sta scendendo. 

Se la bolla è a sinistra rispetto al centro, il 
tuo aereo sta scivolando verso destra, se 
invece è alla destra, sta scivolando a sini- 
stra. È pericoloso quando l'aereo scivola 
perché può diventare una discesa a vite. 
Quindi la cosa migliore da fare è mantenere 
la bolla nel centro dell'indicatore. 


SIMULAZIONE DI voLo ii 





KNIGHTS OF THE SKY 





CRUSCOTTO 

Gunsight: mirino 

Compass: bussola 

Vickers Machine Gun: mitragliatore Vickers 

Air Speed Indicator: indicatore della velocità 

Ammeter (Not operational): amperometro (non operativo) 
Slip Indicator: indicatore di discesa 

Altimeter: altimetro 

Master switch on/off: interruttore principale 
Tachometer: tachimetro 

Ammunition Counter: contatore di munizioni 

Fuel Gauge: indicatore del carburante 

Oil Pressure (not operational): pressione dell’olio (non ope- 
rativo). 


CONTATORE DI MUNIZIONI 

Questo dispositivo indica quante munizioni 
ti restano. Esso decrementa semplicemen- 
te il numero ogni volta che si spara un 
colpo. 





La mappa da seguire in 
volo per non perdersi. 
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3. WORLD WAR | 


LA PRIMA 
LEN] a ja7A e Y[e]\\[B]/AVA= 


Se scegli l'opzione World War | dal menu 
principale, cominci la tua carriera di pilota 
durante la Prima Guerra Mondiale. Voli con 
gli alleati contro la Germania e cominci nel 
maggio del 1916. 

La guerra dura da 21 mesi e quindi il tuo 
obiettivo è quello di riuscire a sopravvivere 
i restanti 30 mesi e diventare il miglior 
pilota in classifica (abbattendo il maggior 
numero di aerei nemici e palloni d'osserva- 
zione). 

Una missione può durare dai tre ai cinque 
giorni. Molti voli faranno parte delle mis- 
sioni che ti saranno affidate da un tuo supe- 
riore, ma durante ognuna di esse hai 
l'opportunità di distruggere aerei nemici e 
obiettivi terrestri; più ne annienti, più cre- 
sce il tuo prestigio; col prestigio arrivano 
medaglie e promozioni, e con le promozioni 
aumenta anche il tuo potere decisionale. 
Però la cosa più importante è riportare vit- 
torie sui piloti nemici, perché solo abbat- 
tendoli puoi scalare la classifica e diventa- 
re “Asso degli Assi”. 

Dopo ogni volo, ti vengono date informazio- 
ni sugli avvenimenti della guerra; alcune di 
esse riguardano gli “Assi” nemici, quindi 
esaminale attentamente per capire dove 
sono le basi di coloro che si trovano 
all'apice della classifica, dove sono stati 
visti l'ultima volta, su quale tipo e colore di 
aereo volano. 

Basandoti su queste informazioni sarai 
capace di trovare e battere gli “Assi” e 
impedire loro di salire nella classifica. 


IL FRONTE DELLE FIANDRE 
La tua carriera di pilota si svolge intera- 
mente nel nord-ovest della Francia e del 
Belgio, zona che è meglio conosciuta col 
nome di Fiandra. 

Hai a disposizione alcune basi dalle quali 
decollare e atterrare in questa zona e da 
queste basi volerai contro il nemico. 
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LA MAPPA DELLE 
OPERAZIONI 

A pag. 59 c'è una grande mappa del mondo 
sul quale voli. Una delle principali caratte- 
ristiche disegnate sulla mappa sono le trin- 
cee che dividono l’area in due parti uguali: 
ad est delle trincee c’è il territorio tedesco 
(al quale spesso si fa riferimento come 
Hunland) e ad ovest c'è il territorio alleato. 
In diversi momenti della guerra le trincee 
sono state spostate in risposta all'offensiva 
terrestre. 

Nella primavera del 1917, le forze terrestri 
tedesche si ritirarono da una sezione delle 
loro trincee alle posizioni conosciute col 
nome di “Linea di Hindenburg” (vedi 
mappa). 

Nella primavera del 1918 i tedeschi avan- 
zarono fino quasi ad Amiens (vedi mappa), 
in altri momenti le trincee erano tra questi 
due estremi. 

Le configurazioni di queste tre trincee sono 
disegnate sulla mappa e corrispondono a 
ciò che tu vedi quando voli sopra l’area 
durante il gioco. 

Quando le trincee si mossero, le basi fecero 
lo stesso. In ogni momento della guerra ci 
sono otto aeroporti alleati disponibili per 
diventare le tue basi e otto aeroporti tede- 
schi disponibili agli “Assi” nemici. 

Questi sedici aeroporti, chiamati “Perma- 
nent aerodromes” (aeroporti permanenti), 
sono segnati sulla mappa e codificati con 
un colore per segnalare quale serie di aero- 
porti si abbina alla configurazione delle 
trincee. 

Altri aeroporti appaiono nel gioco, ma non 
sono disponibili né per te né per i nemici, 
sono solo obiettivi per missioni, rifornimen- 
to e riarmamento. 

Quando giochi, tieni la mappa delle opera- 
zioni a portata di mano perché ne avrai 
bisogno sia per il volo sia per abbattere 
“assi” nemici. 


PER INIZIARE 


SELEZIONARE UN PILOTA 
Devi per prima cosa dare un nome al pilota. 
Quando appare la lista dei piloti, puoi sele- 
zionarne uno illuminando uno dei nomi che 
ci sono già e premere il tasto “Esc”. 
Quest’operazione cancella il nome che era 
evidenziato precedentemente e tutti i dati 
su di lui. Poi inserisci il nome del tuo pilo- 
ta. 


NAZIONALITÀ 

Puoi decidere di volare per l'aviazione fran- 
cese (French Air Force) oppure per quella 
britannica (Royal Flying Corps); seleziona 
quindi una delle due bandiere che appaiono 
sullo schermo. 
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LIVELLO DI DIFFICOLTÀ 

Poi puoi scegliere tra 5 livelli di difficoltà 

per il tuo pilota. Più il livello è basso, più 

facile sarà il gioco. | parametri seguenti 

sono influenzati dal livello di difficoltà che 

scegli. 

. Abilità del pilota nemico 

. Prestazioni delle tue armi 

. Frequenza con la quale incontri gli “Assi” 
nemici all'apice della classifica 

. A livello 1 e 2 non ti distruggi se tocchi il 
terreno. Nota che entro ogni livello di dif- 
ficoltà, la carriera di un pilota diventa 
sempre più in pericolo man mano che le 
sue vittorie aumentano. 


SCEGLIERE UN PILOTA GIÀ ESISTENTE 
Se non vuoi iniziare una nuova carriera, o 


a 


ROSTER SCREEN 
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Choose. pilot. then press selector. ESC will #raze 4 pilot. 


Kills:morti 
Missions: missioni 
Date: data 
Status: condizione 
Deceased: defunto 





Choose a pilot then press selector. Esc will erase a pilot: sce- 
gli un pilota e premi su di esso: il tasto Esc cancella il pilota. 
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se vuoi continuare la carriera di un pilota 
che hai selezionato molto tempo prima, 
premi il nome del pilota in questione dalla 
lista che hai sullo schermo. 

La sua nazionalità sarà quella del tempo in 
cui è stato selezionato la prima volta, ma il 
livello di difficoltà può essere cambiato. 


LA CLASSIFICA DEGLI ASSI 
Dopo aver scelto il pilota o iniziato una 
nuova carriera, ti viene mostrata la classifi- 
ca degli “Assi”. 


ACE STATUS SCREEN 


z 


fice Name 
Charles Nunsesser 


Max Immelman 


paz 


Reymond Collishaw 
Georges Guynemer 
Oswald Boelke 
filbert Ball 

William Barker 
Josef Veltjens 
Joseph Jacobs 
Rene Dorme 
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Essa mostra la tua posizione tra i piloti 
amici e nemici e ti serve per vedere l’anda- 
mento della classifica per diventare “Asso 
degli Assi”. 

Ad esempio, se crei un nuovo pilota, ci 
saranno pochi “Assi” sulla classifica perché 
non molti avranno già ottenuto il titolo di 
“Asso”. 

Tuttavia, se selezioni un pilota già esistente 
che ha già partecipato ad un gran numero 
di missioni, ci saranno già parecchi “Assi” 
su questa classifica. 


Pase ] of + 
Kills 
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- Dectased fia - Downed by Bill "The Kid" Becker 


‘Ace name: nome dell’Asso 
Kills: morti 
Deceased: deceduto 


Downed by Bill “The Kid” Becker: abbattuto da Bill “The Kid” 


Becker 


Previous Page: pagina precedente 


Next page: pagina seguente. 
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HOME MENU 


Dopo aver selezionato il pilota, ti viene 
mostrato l'Home Menu sul quale appaiono 
tutte le opzioni che hai a disposizione. 
Alcuni avvenimenti possono metterti a 
disposizione opzioni in più oppure privarti 
di qualcuna di esse. 


OPZIONI STANDARD 
Sono quelle che sono sempre disponibili sullo 
schermo dell'Home Menu. Esse includono: 


FLY A MISSION - Se scegli questa opzione 
vieni portato nella Briefing Room, dove ti 
viene assegnata una missione. È l'opzione 
che sceglierai più spesso. 


VISIT THE HANGAR - Puoi visitarlo quando 
vuoi. Dallo schermo dell'hangar puoi sce- 
gliere qualsiasi aereo vuoi per portare a 
termine la missione che ti è stata affidata. 
Puoi selezionare uno degli aerei disponibili 
premendo i pulsanti “Next” (Prossimo”), 
“Previous” (Precedente) e “Accept Plane” 
(Confermi l'aereo). 

Nota: non tutti gli aerei degli Alleati sono 
disponibili durante la guerra. La disponibi- 
lità di un aereo dipende infatti dal fatto che 
sia proprio utilizzabile durante quella guer- 
ra e anche dalla tua bravura. Infatti, i 
migliori piloti durante la guerra, i famosi 
“Assi”, si prendevano subito i migliori aerei 
a disposizione mentre i piloti mediocri 
dovevano accontentarsi di quello che era 
rimasto. 


VIEW RANKINGS - Ti permette solo di con- 
trollare lo schermo della classifica degli 
“Assi” per vedere dove sei posizionato. 


LOOK AT PORTFOLIO - Come parte della 

richiesta per diventare “Asso degli Assi” 

hai un portfolio che contiene informazioni 

relative ai tuoi rivali. Ogni pagina di esso 

mette a disposizione le informazioni 

seguenti: 

. Nome dell’”Asso” 

. Numero delle attuali vittorie 

. Tipo di aereo col quale ha volato per ulti- 
mo 

. Colore dell'aereo se egli l’ha dipinto 

. Ultimi tre luoghi in cui è stato visto. 
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Da queste informazioni, in particolare dalle 
ultime tre, dovresti essere in grado di iden- 
tificare gli “Assi” nemici quando li incontri. 
Se sei molto abile riuscirai a capire dove 
sono le basi con gli “Assi” nemici. 


OPZIONI SPECIALI 
Le opzioni seguenti diventano disponibili 
solo in particolari circostanze. 


MOVE YOUR SQUADRON - Una volta che sei 
diventato Capitano, ti viene dato il comando 
dello squadrone e hai a disposizione 
l'opzione di cambiare base e stabilirti in 
uno degli otto aeroporti alleati permanenti. 
(Vedi “Riformare il tuo Squadrone” a pag 
22 per ulteriori informazioni). 


ISSUE A CHALLENGE - Una volta che hai 
raggiunto un punteggio abbastanza alto, hai 
l'opportunità di sfidare gli “Assi” nemici per 
singoli combattimenti. (Vedi a pag 24 per 
le spiegazioni). 


ACCEPT A CHALLENGE - Quando le tue pre- 
stazioni diventano famose ai tuoi compagni 
e ai nemici, il tuo prestigio aumenta e tu 
puoi essere sfidato da un pilota nemico. 
(Vedi “Accettare una sfida” per i dettagli). 


BARRA DELLE 
INFORMAZIONI 

All’apice dello schermo dell'Home Menu, 
c'è una barra orizzontale che contiene un 
riassunto delle informazioni sul tuo perso- 
naggio nel gioco. Queste informazioni 
includono il nome della tua base, il tuo 
punteggio e la data. Puoi fare riferimento a 
questo riassunto per un aggiornamento sui 
tuoi progressi nel gioco. 


PANNELLO DI CONTROLLO 

Se selezioni il pulsante del pannello di con- 
trollo, ti viene mostruto: un menu che per- 
mette di aggiungere-o togliere alcuni ele- 
menti del gioco. Ad esempio, se non vuoi 
leggere ogni articolo di giornale oppure se 
non vuoi partecipare ad ogni festa puoi evi- 
tarli. 


INFORMATION SUMMARY MENU - Se disin- 
serisci questa opzione avrai un menu in più 
che ti permette di visionare solo lo schermo 
delle informazioni che vuoi vedere. Ogni 
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schermo delle informazioni che è disponibi- 
le dopo un volo, avrà un'entrata su questo 
menu che riassume tutti i contenuti. Per 
visionare l’intero schermo seleziona dal 
menu riassuntivo. 


Boelke scored a victory 


Immelmanocerashed 


Collishaw become: ace 
ui Fokker Findekker captured 


L'Home Menu 





SPACE key tossles status bar 





Occuperai molto tempo della Prima Guerra 
Mondiale a combattere missioni per il tuo 
paese. 

Se scegli l'opzione “Fly a Mission” 
dall'’Home Menu ti verrà mostrata una 
mappa dell’area nella quale hai la base e ti 
verrà assegnata una missione. 

Sullo schermo potrai vedere lo scopo della 
missione e un percorso dalla tua base 
all'area del bersaglio. È sempre una buona 
idea seguire il percorso di volo che ti viene 
suggerito perché è sempre il più sicuro. 

In alcune missioni devi distruggere un ber- 
saglio sulla terra; in altre devi proteggere 
una macchina da ricognizione o un bombar- 
diere mentre svolgono le loro missioni; in 
altre ancora devi distruggere un pallone 
d'osservazione nemico. 


RIUNIONE (BRIEFING) 

Durante la riunione, ti viene mostrata una 
mappa dell’area nella quale sta la tua base, 
ti viene descritto che cosa devi fare e 
mostrato il percorso di volo della tua desti- 
nazione. Puoi guardare la riunione il nume- 
ro di volte che vuoi selezionando il pulsante 
“Repeat” (Ripeti). Se decidi di accettare la 
missione seleziona “Accept Mission”, se 
invece decidi di declinare l'offerta selezio- 
na “Decline Mission” e ritornerai all'Home 
Menu. Nota che quando rifiuti una missione 
il tempo del gioco passa e perdi un'opportu- 
nità di aumentare il tuo punteggio. 


TIPI DI MISSIONE 


ESCORT: fai da scorta ad un bombardiere 0 
ad un aereo da ricognizione che va al suo 
obiettivo e poi torna indietro. Il tuo unico 





scopo è quello di seguire e rendere sicuro il 
volo di ciò che devi proteggere. 


PATROLS: devi semplicemente volare lungo 
il percorso che ti è stato assegnato e 
distruggere ogni aereo nemico e/o installa- 
zioni terrestri. 


GROUND STRIKES: devi colpire e/o bombar- 
dare uno o più obiettivi terrestri. In queste 
missioni ti viene detto che c'è un particola- 
re bersaglio vicino ad una certa città. Devi 
seguire il percorso che ti è stato assegnato 
fino alla città, trovare il bersaglio e distrug- 
gerlo. 


INTERCEPTIONS: in alcuni casi, la fanteria 
denuncia che c'è un volo di aerei nemici 
che si avvicinano al settore delle trincee. 
Devi volare in quest'area e fare in modo 
che i nemici non penetrino nel territorio 
alleato. 


BALLOON BUSTING: spesso il quartier gene- 
rale dove si stanno svolgendo spostamenti 
di truppe viene spiato da un pallone 
d'osservazione nemico. Devi distruggere 
questo pallone. 


GROUND SUPPORT: quando un’offensiva 
alleata è in atto, puoi venir chiamato a 
sostenere l'attacco bombardando e/o col- 
pendo un’area della linea delle trincee 
nemica. Devi volare in quest'area e distrug- 
gere quanti più obiettivi terrestri puoi. In 
ogni caso, se vedi qualche aereo nemico 
ricordati che devi abbatterlo! 


OBIETTIVI E FUOCO 
ANTIAEREO 

Ci sono parecchi tipi di obiettivi terrestri e 
nell'aria, alleati e tedeschi. Non dovrai mai 
distruggere obiettivi alleati, ma devi abba- 
tere quanti più obiettivi tedeschi puoi. 


AEREI: tutti gli aerei tedeschi sono marchia- 
ti con l'emblema della croce uncinata che 
adorna le ali e la fusoliera; gli aerei alleati 
sono riconoscibili dal marchio a cerchi con- 
centrici. 


QUARTIER GENERALI: sono grosse strutture 
con parecchi veicoli, qualche artiglieria e 
pochi piccoli edifici uniti. Gli Hqs tedeschi 
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hanno una grande croce uncinata sulla 
sommità, quelli alleati hanno dei cerchi 
concentrici. 


DEPOTS: sono grandi depositi con pile di 
scatoloni intorno. Di solito un camion o due 
e qualche pezzo di artiglieria sono parcheg- 
giati nelle immediate vicinanze. | depositi 
tedeschi hanno degli hangar con tetti rossi, 
mentre i depositi alleati hanno il tetto blu. 


AERODROMES: sono grandi campi quadrati 
con una fila di tende come hangar lungo un 
lato e piccoli edifici negli angoli opposti. 
Gli aeroporti hanno hangar con tetti rossi, 
mentre gli hangar alleati hanno il tetto blu. 


MACHINE GUN BUNKERS: appaiono solo 
lungo le trincee. Sono edifici rozzi e qua- 
drati. | bunker tedeschi hanno il tetto rosso 
e sono sul lato est delle trincee. | bunker 
alleati hanno il tetto blu e sono sul lato 
ovest delle trincee. 


ARTILLERY BATTERIES: sono cannoni rag- 
gruppati in serie di tre ciascuno. Essi 
appaiono solo vicino alle trincee. | cannoni 
tedeschi o alleati sono identici, cambia 
però la loro disposizione: i primi sono sul 
lato est delle trincee e guardano verso 
ovest, mentre quelli alleati sono ad ovest. 





CONVOYS: sono file che vanno da quattro a 
sei camion sulla strada. Quelle tedesche 
sono sul lato est delle trincee e sono costi- 
tuite da camion grigi, mentre quelle alleate 
sono verdi e sono sul lato ovest delle trin- 
cee. 


OBSERVATION BALLOONS: appaiono vicino 
alle trincee e sono di solito in volo dai 
4.000’ ai 7.000”. Sul terreno, sotto il pallo- 
ne, i mitragliatori antiaereo vengono posi- 
zionati con un camion o due. | palloni tede- 
schi sono marchiati con un distintivo a 
croce uncinata, quelli alleati con un emble- 
ma a cerchi concentrici. 


FUOCO ANTIAEREO 

La minaccia più ricorrente è il fuoco antiae- 
reo (a quei tempi chiamato Archie), 
un'arma nuova per la Prima Guerra Mondia- 
le, costruita appositamente per fermare gli 
aerei. Con un raggio d'azione effettivo di 


HNIGIHTS OF THE SKY 





2a SIMULAZIONE DI VOLO AMIN A Pe 


HNIGHTS OF THE SHyY 


ri 
_ “0 | 


i Bei 


y 


SANTORO RAMEST TRI ira ENT 


più di 18.000 piedi, questi cannoni sono 
una delle più gravi minacce quando voli 
sopra le trincee e intorno ai palloni. 

Il proiettile esplode e provoca una pioggia 
di piombo che può danneggiare il tuo 
aereo. Se il colpo è diretto quasi sicura- 
mente sei abbattuto. 

Puoi vedere e sentire Archie sparare quan- 
do ti avvicini alle trincee. 


RITORNARE ALLA BASE 
OPPURE NO? 

Dopo che avrai completato la tua missione 
o se hai poco carburante, oppure se vuoi 
semplicemente terminare il volo, dovrai 
ritornare alla base. 

Essa è l'aeroporto dal quale sei decollato, 
identificabile dal nome della città più vici- 
na. La tua base è sempre uno degli aero- 
porti segnati sulla mappa delle operazioni. 


TARGET 
SITES 


Aerodrome 


Vai 


Target Sites: obiettivi 


Se sei confuso sul luogo dove ti trovi, puoi 
sempre premere il tasto mappa (la barra 
spaziatrice) per vedere l'area nella quale 
sei. 

Poi, esaminando la mappa delle operazioni 
e osservando la rete di strade nel gioco e 
sulla mappa, puoi trovare la via per ritorna- 
re a casa. 

Puoi atterrare dovunque, ma se ritorni alla 
base vieni premiato. 

Atterrando in un aeroporto alleato sei al 
sicuro, ma perderai tempo a ritornare al tuo 
squadrone. Se atterri in una base nemica, 
puoi essere catturato oppure ucciso. 

Se invece atterri in territorio nemico, ma 
non in una base, è probabile che tu riesca a 
sopravvivere, ma perdi comunque del 
tempo prezioso. 

Quindi fai ogni sforzo possibile per ritorna- 
re alla tua base dopo ogni missione. 





Administrative building: edificio adibito all'amministrazione 
Water tower: cisterna dell'acqua 


Cannons: cannoni 
HQ building: quartier generale 


Maintenance shops: aree di manutenzione 


Airfield: campo di volo 

«Depot buiding: d 

Pig. “building: SUA misti. 
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Trucks: camion: ..< 
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“ACE OF ACES” 
(ASSO DEGLI ASSI) 


Quando hai colpito il quinto aereo nemico 0 
pallone, verrai riconosciuto come “Asso”. 
Questo è un onore per te, ma ci sono altri 
“Assi” in guerra che continuano a guada- 
gnare punti e a salire in classifica. Per 
essere veramente grande devi superarli 
tutti e diventare l"“Asso degli assi”. 

Ci sono 16 assi alleati e 16 assi tedeschi; 
quelli alleati non sono in competizione 
diretta con te e non puoi far nulla contro di 
loro, mentre puoi eliminare tutti gli assi 
nemici. 


TABELLONI DELLE 
INFORMAZIONI 

Dopo ogni volo ottieni informazioni sugli 
avvenimenti che succedono sul fronte delle 
Fiandre durante la guerra e sul fronte occi- 
dentale in generale. Le informazioni vengo- 
no da varie fonti come i giornali, le chiac- 
chiere con gli altri piloti nel pub locale, i 
pettegolezzi durante le feste dell'alta 
società e le indicazioni del tuo meccanico. 
Tutte le informazioni ottenute possono 
esserti utili per perseguire il tuo scopo, 
quindi fai molta attenzione a quello che 
senti. 


TROVARE “ASSI” NEMICI 

| tabelloni ti forniranno informazioni sulle 
prestazioni degli assi nemici, su dove sono 
stati visti l'ultima volta, quale aereo pilota- 
vano, di che colore era; registra tutto nel 
tuo portfolio per non dimenticare nulla 
(puoi accedere al portfolio dall'Home Menu 
quando vuoi). Osservando dove un asso è 
stato visto l’ultima volta e annotando le 
posizioni degli aeroporti nemici, potrai 
capire dov'è la base di quel particolare 
“asso”. Quando credi di averlo localizzato, 
puoi fare alcune cose: cercare di evitare 
quell'area per paura che egli ti trovi, volare 
intorno alla base sperando di incontrarlo 
oppure sfidarlo direttamente. 


SFIDARE UN “ASSO” 
Quando hai ottenuto il titolo di “Asso”, 
disponi dell'opzione di sfida di un “Asso” 
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nemico. Puoi farlo dall'Home Menu. Sele- 
ziona “Issue a challenge” (Comunica una 
sfida) e ti verrà mostrato il tuo portfolio che 
ora ha l'opzione “Challenge” (Sfida). Scorri 
i nomi degli “Assi” usando i pulsanti “Next” 
(Prossimo) e “Previous” (Precedente). 
Quando trovi quello che vuoi sfidare premi 
“Challenge”. Poi seleziona uno degli aerei 
dall’hangar e vola al suo aeroporto. Se il 
nemico è là, si farà vedere per battersi con 
te. Questo è molto pericoloso, perché molti 
“Assi” nemici sono ottimi piloti e quando li 
sfidi sul loro campo di volo avranno appena 
fatto il pieno di carburante e di munizioni, 
mentre tu potresti avere ancora poco carbu- 
rante e poche munizioni. Tuttavia, se lo 
abbatti, hai la possibilità di salire un po’ 
più in alto nella classifica. 


ACCETTARE UNA SFIDA 
Probabilmente anche i tuoi oppositori 
hanno i loro portfolio. Una volta che sei 
diventato un “Asso” e la tua reputazione è + 
conosciuta, qualche nemico invidioso leg- 
gerà della tua abilità nei giornali e ti sfi- 
derà in combattimento. Se questo avviene, 
con l'opzione “Accept a Challenge” (Accet- 
tare una sfida) sul tuo menu puoi decidere 
di accettarla. Se lo fai, devi volare al posto 
concordato per incontrare il tuo rivale e... 
buona fortuna! 


PUNTEGGIO 


Ci sono due tipi di punteggio in questo 
gioco: il punteggio ottenuto con la tua car- 
riera e quello come “Asso”. Ogni volta che 
distruggi un obiettivo, la tua carriera 
migliora, invece il punteggio come “Asso” 
aumenta solo quando distruggi un aereo 
nemico o un pallone d'osservazione. 

Le tue prestazioni sui due livelli determina- 
no il tuo prestigio tra gli altri piloti, nemici 
e amici, durante la guerra. 

Non ti è mai mostrato il tuo punteggio di 
carriera, ma questo lo puoi facilmente capi- 
re dalle medaglie e promozioni che ricevi 
come ringraziamento (Vedi “Medaglie e 
Promozioni”). 

Ricevi le medaglie per le missioni indivi- 
duali che sono state portate a compimento 
nel migliore dei modi, mentre vieni pro- 
mosso solo dopo una serie di ottime presta- 
zioni e successi. 
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Se distruggi un obiettivo alleato, il tuo pun- 
teggio è influenzato negativamente, se 
invece distruggi un obiettivo tedesco il pun- 
teggio aumenta. 

Sul terreno puoi trovare, vicino agli obietti- 
vi, edifici, alberi, chiese, ecc. Se distruggi 
qualcuno di questi il tuo punteggio diminui- 
sce. 


RITORNO ALLA BASE 
Quando, dopo aver completato una missio- 
ne, ritorni alla base, il punteggio aumenta. 
Se non lo fai sarai penalizzato. 
Quindi è sempre meglio ritornare alla base 
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“A Cominci la tua carriera come caporale. Le nità per batterti contro importanti “Assi” ‘và : 


promozioni sono basate sul prestigio otte- 
nuto. Se porti a termine con successo una 
missione dopo l’altra, sarai promosso velo- 
cemente. 

I gradi che puoi ottenere successivamente 
sono: Caporale, Secondo Tenente, Primo 
Tenente, Capitano, Maggiore, Tenente 
Colonnello e Colonnello. 


RIFORMARE 

IL TUO SQUADRONE 

Una volta che hai ottenuto il ruolo di Capi- 
tano, hai il comando dello squadrone e hai 
anche l’‘opzione di riformarlo in una delle 
otto basi permanenti degli alleati. (Vedi la 
“Mappa delle operazioni”). 

Se scegli questa opzione, ti appare una 
mappa del fronte delle Fiandre che ti 
mostra gli aeroporti degli alleati ancora 
disponibili. 

Usando il comando “Next Base” (prossima 
base) e “Previous Base” (base precedente), 
puoi evidenziare ognuna delle basi disponi- 
bili, poi selezionala usando il tasto “New 
Base” (Nuova Base). 

Riformare il tuo squadrone può essere utile 
per parecchie ragioni: primo, se c'è una 
grossa battaglia terrestre (della quale ver- 
rai a sapere da varie fonti) puoi volere la 
base del tuo squadrone nelle immediate 
vicinanze; in questo modo hai più opportu- 
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nemici e ottenere missioni dall'alto punteg- 
gio. 

Secondo, se pensi che importanti “Assi” 
nemici siano basati in un’area particolare, 
potresti desiderare di spostare il tuo squa- 
drone vicino a quest'area così da avere più 
chance di incontrarli, ricordiamo che per 
diventare “Asso degli Assi” devi fermare gli 
altri piloti che stanno salendo la classifica. 
Terzo, quando sei certo che un “Asso” 
importante ha la sua base in un determina- 
to luogo, potresti volerlo sfidare in un sin- 
golo combattimento. 

E meglio essere il più vicino possibile al 
suo aeroporto prima di sfidarlo, perché ì 
avrai bisogno di molto carburante quando lo 
incontrerai. 

Quarto, puoi voler scappare da ognuna di 
queste situazioni se pensi di non essere 
ancora pronto per fronteggiarla. 

Alcune volte la prudenza è la parte migliore 
della bravura. 


MEDAGLIE 

Se porti a compimento molto brillantemente 
una missione nella quale hai combattuto da 
solo, vieni proposto dal comando per avere 
una medaglia. 

Ricevere una medaglia dagli alleati o dal 
tuo paese aumenta notevolmente il tuo pre- 
stigio. 
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4. GIOCHI D'ALLENAMENTO 


“Flight Training” e “Dogfight Encounters” 
sono consigliati come giochi per allenarsi, 
perché mentre sono divertenti ed emozio- 
nanti di per sé, sono molto utili per prepa- 
rarsi a giocare “World War | Game”. Infatti 
con queste due modalità puoi allenarti ad 
ogni sfida che ti troverai a fronteggiare nel 
gioco “World War I”. 


FLIGHT TRAINING 


Se scegli questa opzione dal menu princi- 
pale avrai a disposizione parecchie opzioni 
che controllano l'allenamento. 


SCEGLI L’ANTAGONISTA 

Hai l'opportunità di scegliere il tipo di 
opposizione che desideri trovare durante la 
missione. 


NO ENEMIES - NESSUN NEMICO - Hai il 
cielo intero per allenarti a compiere mano- 
vre di volo o semplicemente esplorare 
intorno a te. 


UNARMED ENEMIES - NEMICI DISARMATI - 
Se scegli questa opzione, vedrai volare i 
caccia nemici ma essi non possono abbat- 
terti; in pratica sono come dei bersagli per- 
ché puoi ingaggiare con loro dei duelli 
aerei senza che essi possano colpirti. 


ARMED ENEMIES - NEMICI ARMATI - Se 
scegli questa opzione, incontrerai i piloti 
nemici che cercheranno di colpirti. 


SCEGLI IL LIVELLO 

DI DIFFICOLTA 

Puoi scegliere su che livello di difficoltà 
vuoi misurarti. Il livello 1 è il più facile, il 5 
è il più difficile. A livello 1 e 2 non puoi 
distruggere il tuo apparecchio, esso rimbal- 
zerà semplicemente sul terreno. 


SCEGLI IL TUO AEREO 


Dopo che sei stato portato nell’hangar e ti 
hanno mostrato gli aerei disponibili, puoi 


a a 


rire 3 


vederli tutti utilizzando i tasti “Next” e 
“Previous” e scegliere quello che vuoi pre- 
mendo “Accept Plane”. 


SCEGLI LA TUA BASE 

Poi ti viene mostrata la mappa delle Fian- 
dre e del fronte occidentale. 

Su questo schermo puoi scegliere la base 
dalla quale decollare. 

Sulla destra c'è una visuale dell’intera 
mappa sulla quale sono indicate la linea 
delle trincee (che corre da nord a sud nel 
mezzo), i fiumi principali e 16 aeroporti 
permanenti. (Questa mappa corrisponde 
alla mappa delle operazioni sul fronte delle 
Fiandre inclusa in questo gioco). 

Una sezione della mappa ha un riquadro, e 
uno degli aeroporti nel riquadro lampeggia 
indicando l'aeroporto selezionato. 

Sopra questa mappa c’è il nome dell’aero- 
porto selezionato. 

La grande mappa sulla sinistra è una visua- 
le zoomata del riquadro dell’area che è rap- 
presentata sul lato destro della mappa. 


Essa mostra i nomi delle città, strade, fiumi *@ 


e trincee. 

La base selezionata è segnata ed è vicino 
alla città il cui nome è sopra la piccola 
mappa. Per quanto riguarda la nazionalità 
dell'aereo scelto, decollerai da uno degli 
aeroporti alleati. Se scegli un aereo tede- 
sco, allora ne guiderai uno di quelli cattura- 
ti dalla parte alleata delle trincee. 

Usa i bottoni “Next base” e “Previous base” 
per scegliere la base, e “Accept base” per 
accettaria. 


VOLO DI ALLENAMENTO 


VISUALE - Scegliendo l'opzione “No ene- 
mies” (Nessun nemico) hai la possibilità di 
volare intorno e osservare. Puoi così alle- 
narti a pilotare esaminando la tua mappa 
(barra spaziatrice) e muoverti velocemente 
da un’area all'altra della mappa usando i 
tasti di direzione N S E ed W. Questi coman- 
di sono attivi solo nel volo di allenamento. 
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MANOVRE - Volando con o senza nemici hai 
l'opportunità di provare tutte le manovre di 
volo. Allenati con le modalità di visuale 
“Remote Control” (F1) oppure “Slot Front” 
(F5) perché in questo modo puoi vedere 
chiaramente come il tuo aereo risponde ai 
comandi. 


ALLENAMENTO ALL'ATTERRAGGIO - Puoi 
provare a decollare tutte le volte che vuoi 
senza doverti preoccupare di attacchi nemi- 
ci. 


“DOGFIGHT 
ENCOUNTERS” 


Quando giochi con l'opzione “World War” 
incontri i più forti “Assi” tedeschi della sto- 
ria e per vincere devi riuscire a batterli. Per 
darti un'idea di quello che devi aspettarti, ti 
offriamo questa opzione per poterli sfidare 
al di fuori dal gioco. Scegli l""Asso” con il 
quale vuoi misurarti. 


Read- History;.g 





SCEGLI UN AEREO 

Dopo aver selezionato “Dogfight Encoun- 
ters” dal menu principale, vieni portato 
all'hangar per scegliere l'aereo. 

Osserva il tipo di aereo sul quale vola 
“Asso” col quale vuoi incontrarti e scegli 
un aereo simile al suo utilizzando i tasti 
“Next” e “Previous”, poi conferma la tua 
scelta con il pulsante “Accept Plane”. 


SCEGLI UN ANTAGONISTA 

Ti viene mostrato un portfolio contenente i 
nomi e le informazioni sui 16 “Assi” tede- 
schi. Usando i tasti “Next” e “Previous” 
scegli l'Asso” e conferma la tua scelta con 
“Accepî Ace” per iniziare il gioco. 

Il portfolio fornisce alcune informazioni su 
ogni “Asso” : 

Name (il suo nome), 

Historical Score (il numero di vittorie otte- 
nute durante la guerra), 

Plane (tipo di aereo che utilizzerà in questo 
incontro), 

Plane Color (colore di questo aereo). 
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5. GIOCO “HEAD TO HEAD” 


Se selezioni questa opzione dal menu prin- 
cipale puoi giocare “Knights of the Sky” con 
un’altra persona. 

Se tu e l'altro amico avete dei modem com- 
patibili Hayes e tutti e due possedete il 
gioco “Knights of the Sky”, potete giocare 
uno contro l’altro per via telefonica. 

Fai riferimento al tuo manuale di utilizzo di 
modem per sapere come connettere e usare 
il modem. Se il tuo amico e il suo computer 
sono abbastanza vicini e possiedi un inter- 
faccia seriale, puoi mettere direttamente i 
computer in connessione via cavo, sempli- 
cemente connettendo il cavo dalla porta 
seriale di uno dei computer alla porta seria- 
le dell'altro. 
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NAME 

Ti viene chiesto di scrivere il nome col 
quale vuoi essere conosciuto per i duelli 
aerei. 


COM PORT 

Se hai una sola porta di comunicazione il 
programma presume che tu stia usando 
quella e salta questa richiesta. 

Se hai più di una porta seriale ti chiedono 
qual è quella che stai usando. 

Se non hai una porta seriale ci sarà il mes- 
saggio “No Communication Port” e tu ritor- 
nai al menu principale. 


BAUD RATE 

Ti viene chiesto a che grado di baud passe- 
ranno le informazioni. 

Se stai comunicando direttamente via cavo 
ti suggeriamo di usare 9600. 

Se stai comunicando via modem controlla 
sul tuo manuale per determinare quale 
scelta devi fare. 

Generalmente più è alto il grado di baud 
selezionato per il gioco, più velocemente e 
più realisticamente andrà il gioco. 


CALL OR WAIT 

Ti si chiede se vuoi iniziare o aspettare una 
chiamata, rispondere immediatamente o 
connetterti direttamente. La risposta esatta 
dipende da quale forma di connessione stai 
usando: modem o connessione diretta. Se 
ci sono dei problemi nella connessione 
sarai subito informato, altrimenti, se tutto 
va bene, ti ritroverai all'hangar. 


MODEM - Se stai giocando con un modem, 
devi decidere con il tuo amico chi debba 
chiamare e chi invece debba aspettare la 
chiamata. 


Chiamare/aspettare la chiamata: appendete 
i ricevitori. Colui che chiama deve iniziare 
la sequenza iniziale e selezionare “Iniziate 
Call” dallo schermo che dice “What will 
you do...” (Cosa vuoi fare...), invece colui 
che aspetta deve selezionare “Wait for a 
Call”. 





Rispondete immediatamente: in alternativa 
potete telefonarvi normalmente. La connes- 
sione tra i due telefoni è già fatta, così 
dovete solo iniziare a parlare. In questo 
caso, colui che chiama deve selezionare 
“Iniziate a Call” e colui che riceve deve 
selezionare “Answer Immediately” dal 
menu. 


CONNESSIONE DIRETTA: se stai giocando 
con una connessione diretta, tutti e due i 
giocatori devono selezionare “Connect 
Directly” dal menu. 


J.it 

SCEGLI UN AEREO 

Sullo schermo dell’'hangar, puoi scegliere 
quale aereo pilotare tra 20 caccia usando i 
tasti “Previous” (precedente) e “Next” 
(successivo), poi usa “Accept Plane” per 
confermare la scelta. Ricorda che una serie 
di informazioni sull'aereo, come la velocità 


massima, il tipo di motore, l’equipaggia- 


mento difensivo apparirà alla sommità 
destra dello schermo. 
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Questo aereo rosso 
mi ricorda qualcuno di 
...°08s0! 


HANDICAP - Se vuoi avere un gioco equili- 
brato tra due giocatori che hanno un diverso 
grado di abilità, dai al pilota con più espe- 
rienza un aereo dell'inizio della guerra ed a 
quello con meno esperienza un aereo più 
recente (vedi la “Tabella del periodo di ser- 
vizio dei caccia” al capitolo 8). 


MODALITA CHAT 

Dopo che la connessione tra i due computer 
è stata fatta, puoi scrivere un messaggio 
all'altra macchina usando la modalità Chat. 
Premi il tasto Tab per entrare in modalità 
Chat, poi puoi scrivere un messaggio al tuo 
avversario. 

Quando premi il tasto INVIO, il messaggio 
viene mandato e tu esci dalla modalità 
Chat. 

Nota che nella modalità Chat (dopo aver 
premuto il tasto Tab ma prima di premere 
INVIO) ogni tasto che premi viene interpre- 
tato come parte del messaggio e non come 
un comando dell'aereo. 


REGOLE DEL GIOCO 


Quando il gioco inizia, ti ritrovi nella cabina 
di pilotaggio dell'aereo prescelto. Puoi 
vedere o non vedere subito il tuo avversa- 
rio. Usa il tasto della Visuale tattica (F2) 
per cercare il nemico, poi tutto sta a te. Lo 
scopo del gioco è molto semplice: devi col- 
pire il tuo antagonista e abbatterlo prima 
che sia lui ad eliminare te. 


TABELLONE 


DELLA CLASSIFICA 





Puoi volare quante volte vuoi contro il tuo 
nemico; dopo ogni volo, vedrai il tabellone 
della classifica che ti riassume quello che è 
successo e aggiorna il punteggio. 


. Perdi 1 punto se vieni colpito 


. Guadagni un punto se colpisci il tuo anta- 
gonista 


. Guadagni 2 punti se abbatti l'aereo nemi- 
co. 


VOLARE ANCORA OPPURE 
USCIRE DAL GIOCO 


Mentre sei al tabellone della classifica, 
puoi selezionare se volare ancora (“Fly 
Again”), e allora ti ritrovi di nuovo all’han- 
gar a scegliere l'aereo, oppure uscire dal 
gioco con “Exit” per ritornare al menu prin- 
cipale. 





E dove cavolo è il radar? 
E il controllo dei missili? 
Ma che razza di bagnarola 
è questa? 

Fatemi scendere da qui... 
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6. USARE IL TUO AEREO 


(18) \\,[=AV(8]W:\21= 


La semplicità degli aerei del 1916-18 
rende piuttosto facile la comprensione dei 
rudimenti del volo. 


DECOLLO 

Per accendere i motori premi il tasto “0”, 
vedrai il tachimetro muoversi. Aumenta la 
potenza accelerando con il tasto (T) premu- 
to poche volte e vedrai che l'aereo comin- 
cerà a muoversi lentamente lungo la pista. 
Dopo che l'aereo ha iniziato a muoversi, 
premi ancora per un po’ di volte il tasto 
dell’accelerazione (+). 

Comincerai ad acquistare velocità. Quando 
ti stai ancora muovendo sulla pista, tira 
indietro il joystick e quando l'aereo ha 
acquistato abbastanza velocità (30-40MPH) 
inizierai a staccarti da terra. È importante 
non cercare di andare verso l'alto troppo 
velocemente. Il tuo aereo può andare molto 
facilmente in stallo (vedi “Stallo” qui di 
seguito) così è una buona idea salire con 
calma fino a che non si raggiunge un’altitu- 
dine di 600-700”. 

Mentre sali tieni le ali parallele al terreno e 
il muso dell'aereo leggermente verso l'alto. 
Se vedi che il tuo indicatore di velocità 
comincia rapidamente a precipitare signifi- 
ca che hai sollevato il muso troppo veloce- 
mente, quindi abbassalo un poco. 

Devi concentrarti molto per cercare di non 
andare in stallo, perché a quell’altitudine è 
molto pericoloso. Quando avrai raggiunto 
gli 800' puoi tentare di fare una virata 0 
due ma non troppo velocemente; aspetta di 
essere almeno a 1000’ prima di provare 
qualche manovra. 


TECNICHE DI VOLO 


STALLO - Una delle manovre rischiose che 
devi imparare è lo stallo, che avviene quan- 
do la velocità scende di colpo ad un punto 
tale per cui l'aereo diventa incontrollabile e 
precipita. Lo stallo avviene di solito quando 


stai salendo troppo velocemente. La forza 
di gravità rallenta l'aereo fino a un punto in 
cui il motore non riesce più a spingere 
l'aereo nell'aria. 

Il muso del caccia si abbassa e il risultato è 
una tragica discesa. Ovviamente, non appe- 
na cominci a precipitare, la velocità aumen- 
ta e quindi si riesce a riprendere il controllo 
dell'aereo. Il pericolo c'è quando si va in 
stallo troppo vicino al terreno e non si rie- 
sce a far risalire l'aereo quando sta precipi- 
tando. Anche le prime volte che tenterai di 
girare su te stesso ti può succedere di 
andare in stallo alla sommità della salita. 
Di solito la cosa migliore è iniziare la 
manovra del giro con un “tuffo”, così gua- 
dagnerai velocità; lo slancio porterà l'aereo 
alla sommità. 


MANOVRARE CON DELICATEZZA IL JOY- 
STICK - La cosa più importante da ricordare 
è avere delicatezza col joystick. Infatti è 
facile sbandare avanti e indietro, quindi 
cerca di essere molto delicato con i 
comandi. Gli aerei di quell'epoca erano 
estremamente manovrabili, la risposta alla 
cloche era molto veloce. Quando stai 
volando con le ali parallele e tiri il joystick 
verso destra l'aereo risponde quasi imme- 
diatamente, ma quando sei nel bel mezzo 
di un giro e vuoi andare dall'altra parte 
l'aereo risponde molto più lentamente. 
Quando cerchi di riequilibrare le ali dopo 
un giro devi farlo molto dolcemente, per- 
ché il tuo aereo continuerà a scivolare un 
pochino. È meglio anticipare, quando vuoi 
che l'aereo sia in equilibrio, ed esercitare i 
comandi un attimo prima di quando pensi 
sia necessario. Ricorda che all’inizio 
l'aereo sembra molto difficile da governa- 
re, ma dopo un po' di pratica su ogni tipo 
di caccia sarai perfettamente in grado di 
controllarlo. 


LIVELLO DI VOLO - Il vero livello di volo è 
difficile da raggiungere in ogni combatti- 
mento. ll tuo aereo ha tendenza a salire 0 
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scendere in ogni momento, quindi dovrai 
essere sempre all'erta e regolare sempre 
l'altitudine puntando verso l'alto o il basso 
il muso dell'aereo. Dopo un po’ di pratica, 
tuttavia, vedrai che la continua salita non è 
una cattiva idea, perché l'altitudine nei 
duelli aerei è molto utile; infatti chi è più in 
alto ha più velocità, cosa che è quasi sem- 
pre positiva negli scontri aerei. 


NAVIGAZIONE - L'unico aiuto che hai in 
dotazione durante la navigazione è la bus- 
sola. Ti permette di controllare la direzione 
nella quale stai andando con una sola 
occhiata, ma non possiedi né radar né altri 
strumenti durante il volo. Tuttavia, hai sem- 
pre con te la mappa dell’area che stai sor- 
volando. Ricorda che puoi aver accesso alla 
mappa premendo la barra spaziatrice. La 
mappa ti mostra una sezione del fronte 
occidentale con la tua attuale posizione nel 
centro dello schermo. Paragonando le stra- 
de e i fiumi che vedi dall'aereo con quelli 
sulla mappa, sarai in grado di determinare 


in che parte del mondo sei. Vuoi andare ad 
Amiens? Segui le strade e i fiumi sulla via 
di Amiens. Inoltre, insieme al gioco hai a 
disposizione anche una bellissima mappa 
di carta che puoi usare quando vuoi. Nota 
che ci sono 16 aerei disegnati sulla mappa, 
8 degli alleati e 8 tedeschi. La tua base è 
sempre in uno degli aeroporti alleati. Ogni 
aeroporto è vicino ad una città ed è identifi- 
cato col nome della città alla quale è vici- 
no. 


ATTERRAGGIO 

Una delle manovre più difficili e pericolose 
è atterrare, soprattutto con aerei del 1916- 
18. Non c'erano manuali di volo o qualcuno 
su una torre di controllo che li guidasse a 
terra. 

Ti suggeriamo di allenarti moltissimo sele- 
zionando l'opzione “Flight Training” prima 
di giocare “World War I”. 

Comunque, per chi non avesse voglia di 
imparare, abbiamo predisposto l'atterraggio 
automatico. 





FOKKER BOUNCE (Rimbalzo del Fokker) 

E una manovra comune usata dai primi piloti del Fokker, 
Immelman e Boelke. Tuffandosi da dietro il nemico, il Fokker, 
usando la velocità ottenuta dalla “picchiata”, attacca ancora 


la preda da sotto. Per evitare 
nemici si mettano dietro di te! 


uesto, non lasciare che i 
e non riesci, vira in modo da 


trovarti di fronte a loro il più presto possibile, oppure allonta- 


nati subito dopo la prima 


FUTURA GAMES" 


picchiata” d'attacco. 


AEROPORTI - Sono grandi, bui, con una fila 
di hangar da un lato e due piccoli edifici 
negli angoli opposti agli hangar. Sono visibili 
anche da lontano. Quelli alleati hanno han- 
gar con il tetto blu, mentre quelli tedeschi 
hanno hangar col tetto rosso. Sono circa il 
doppio di un vero aeroporto, così dovresti 
avere un ampio margine di sicurezza. 


AVVICINARSI ALLA PISTA - Non devi avvici- 
narti alla pista da nessuna direzione parti- 
colare per atterrare con sicurezza. Il campo 
è quadrato e non c'è pista di decollo. Punta 
semplicemente il tuo aereo verso il campo 
quando sei molto lontano e diminuisci gra- 
dualmente la velocità mentre ti avvicini. 
Guarda l’altimetro per essere sicuro che 
non stai perdendo velocità troppo veloce- 
mente. importante tenere il muso 
dell'aereo leggermente verso l'alto durante 
l'avvicinamento al campo e dosare l’accele- 
ratore al meglio, perché andare in stallo 
durante l'atterraggio può comportare un 
incidente. 


FULL LOOP (Giro completo) 
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TOCCARE TERRA - Per toccare terra in sicu- 
rezza, il tuo angolo di avvicinamento non 
deve essere troppo ripido e la velocità non 
deve essere eccessiva. Puoi fare questo 
tenendo il muso dell'aereo verso l'alto e 
leggermente a destra prima di toccare 
terra. Una volta che l'hai fatto, l'aereo 
smetterà di rollare; se il tuo volo è finito, 
spegni i motori premendo il tasto “O”. Il 
gioco a questo punto presume che il tuo 
volo sia terminato. 


AUTO ATTERRAGGIO - Dato che atterrare 
può essere difficile e questo è un gioco sui 
duelli aerei e non sugli atterraggi, i livelli 
di bassa difficoltà (da 1 a 3) ti danno 
l'opzione dell’atterraggio automatico. Sem- 
plicemente volando sopra l'aeroporto dove 
vuoi atterrare e premendo il tasto di auto- 
atterraggio (L) puoi toccare terra senza pro- 
blemi. Apparirà una scritta che dice “Auto 
Land” e il computer si assumerà il controllo 
del caccia durante l'operazione. Se decidi 
che non vuoi atterrare in quel particolare 
aeroporto, premi ancora “L” per disinserire 
l’autoatterraggio. 





Questa manovra può essere usata come mezzo Pn togliere 
i 


dalla coda il nemico oppure per metterti dietro 
sta velocità con una “picchiata” 


loro. Acqui- 


, tira indietro il joystick e tieni- 


lo fermo così. Farai una ripida salita fino in cima e poi riscen- 
derai facendo un giro della morte completo. 


KNIGHTS OF THE SKY 
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In “Knights of the Sky” sei un pilota di cac- 
cia durante la Prima Guerra Mondiale, quin- 
di il tuo unico lavoro è quello di combatte- 
re. | cieli sono pieni di piloti nemici che 
vogliono vedere il tuo aereo in fiamme. 


OCCHI BENE APERTI 

La prima cosa da ricordare è stare bene 
attenti e guardare sempre in tutte le dire- 
zioni. Infatti, non hai sofisticati sistemi 
radar che ti preannunciano l’arrivo di un 
nemico e non possiedi missili che possono 
abbattere un nemico in un raggio di molti 
chilometri. 

Tu hai a disposizione un piccolo aereo fatto 
di legno e con un apparato difensivo che ha 
un raggio d'azione di 100 iarde. Il nemico 
cercherà sempre di coglierti di sorpresa, 
quindi devi sempre stare in guardia usando 
tutte le visuali a tua disposizione, soprattut- 
to la “Visuale Tattica” (F2) che controlla il 
cielo a 360°. 

Non scordare di controllare sia sotto che 
sopra di te. 
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FATTORE CARBURANTE - Il serbatoio del 
carburante è sulla sinistra della cabina di 
pilotaggio. Se rimani senza carburante 
durante il viaggio il motore si ferma e tu 
piombi a terra. È comunque possibile atter- 
rare bene anche in queste condizioni ma è 
impossibile fare qualsiasi manovra. Se hai 
poco carburante e un nemico fa capolino, è 
meglio evitare lo scontro. AI nemico niente 
piacerebbe di più che avere una facile vitto- 
ria. D'altra parte anche i piloti nemici devo- 
no tenere d'occhio i loro serbatoi. Se vedi 
un aereo tedesco che vola ad est verso i 
territori amici probabilmente sta tornando 
verso la sua base per rifornirsi. 

Se puoi, attaccalo e tienilo occupato in un 
combattimento abbastanza a lungo perché 
resti col minimo del carburante o addirittu- 
ra senza, in questo modo per te sarà una 
facile vittoria. 


Rifornimento: puoi rifornirti atterrando in 
una base alleata (quelle con gli hangar dal 
tetto blu). Semplicemente atterrando sul 
campo di volo, senza: spegnere i motori, e 
gli addetti a terra riforniranno il caccia. 


USARE I DISPOSITIVI DI 
DIFESA 

La tua mitragliatrice (o mitragliatrici) spara 
più velocemente di quanto sembri e i 
proiettili che vedi in questo momento sono 
“traccianti”, ma uno su cinque non lo è. 
Questo dispositivo è solo aria-aria ed è in 
grado di distruggere un aereo nemico, se tu 
sei in grado di colpirlo. 

| palloni sono dei grossi bersagli che si 
possono distruggere facilmente se vengono 
colpiti e i tuoi proiettili traccianti sono real- 
mente ciò che distrugge questi contenitori 
pieni di idrogeno. | tuoi cannoni sono utili 
anche per colpire bersagli sul terreno, spe- 
cialmente quelli che probabilmente conten- 
gono le munizioni: camion, depositi, canno- 
ni e bunker. Distruggere questi bersagli è 
possibile, ma hai bisogno di molte munizio- 
ni: è meglio bombardare bersagli terrestri. 


Per aiutarti a colpire hai al centro della 
cabina di fronte a te un mirino ed un cer- 
chio. Il cerchio indica la direzione del 
proiettile sparato e ora in volo. Per essere 
preciso, devi dirigere i colpi verso ogni ber- 
saglio mobile che vuoi colpire. 


BOMBARDARE VELOCEMENTE - Puoi usare 
le mitragliatrici per attaccare bersagli terre- 
stri. Il modo migliore per farlo è effettuare 
una serie di bombardamenti veloci. Vai in 
picchiata (sotto i 100"), poi mantieni questa 
altitudine. La mitragliatrice ha un raggio 
d’azione piuttosto corto, circa 600’, quindi 
non cominciare a sparare finché non sei 
abbastanza vicino e giusto davanti al bersa- 
glio prima che sia nel centro del tuo mirino 
(non sprecare munizioni!). Non avrai molto 
tempo per sparare e non avrai neppure 
molte munizioni, quindi accertati di essere 
perfettamente in linea con il bersaglio. È 
meglio abbassarsi quando si è ancora piut- 
tosto lontani dal bersaglio e volare lungo lo 
spazio che ci separa da esso a quell’altituti- 
ne. Fai molta attenzione! Molti piloti senza 
esperienza soffrono della “fissazione da 
bersaglio”, ignorano l'altitudine e volano 
dritto verso di esso. Bombardare veloce- 
mente significa andare in picchiata ma poi 
ritornare rapidamente in quota, e quando si 
ritorna all'altitudine raggiunta precedente- 
mente, stare attenti a non andare in stallo; 
infatti si è così vicini al terreno che uno 
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Half Loop 


IMMELMAN TURN [Virata di Immelman) 
La tradizione attribuisce al pilota Max Immelman l'invenzione 
di questa manovra, ma non si riesce a SIETE se egli l'abbia 


effettivamente sperimentata per primo. 
zione a 180°, una virata in salita con un mezzo 


un cambio di dire- 
iro mentre si 


è in verticale. La bellezza di questa manovra è che il mezzo 


giro in verticale permette ad un 
fo) 


op” in qualsiasi direzione egli voglia. 


que di giro anziché un mezzo 
iventa un cambio di direzione a 


stallo potrebbe essere fatale. Un'altra cosa 
importante da ricordare è che potrebbero 
esserci caccia nemici in quell'area e quan- 
do stai andando in picchiata oppure ti stai 
abbassando, essi sono in vantaggio nei tuoi 
confronti perché sei una facile preda. Essi 
sono più in alto, vanno più veloci e l'aereo 
per loro è più manovrabile. In breve, non 
attaccare bersagli terrestri a meno che tu 
non sia certo che non c'è nessun caccia 
nemico nelle immediate vicinanze, oppure 
se pensi di poter facilmente liberarti di lui. 


FATTORE MUNIZIONI - Non hai rifornimenti 
illimitati di munizioni. Controlla sempre 
l'indicatore sul cruscotto che indica quante 
munizioni ti sono rimaste. 


Rifornimento di munizioni: a livello 1 o 2 di 
difficoltà puoi rifornirti di munizioni atter- 





ilota di finire l'“half 
d esempio, se fai un 
dro, la manovra completa 


bravo 


rando su una base alleata. A livelli maggio- 
ri devi necessariamente ritornare alla tua 
base. Per rifornirti devi atterrare e fermare 
l'aereo sul campo di volo senza spegnere i 
motori: il personale a terra provvederà al 
rifornimento. 


QUANDO LA MITRAGLIATRICE SI INCEPPA - 
A volte può accadere/che la mitragliatrice si 
inceppi. Questo accade Quando il tuo aereo 
è equipaggiato con mitragliatori Lewis ed è 
soggetto a due circostanze: quando stai 
andando in picchiata o stai puntando velo- 
cemente verso l'alto mentre stai mitraglian- 
do un bersaglio. Il meccanismo di fuoco si 
basa sulla forza di gravità per ricaricare la 
mitragliatrice alla fine di ogni caricatore e 
il caricatore potrebbe rimanere metà dentro 
metà fuori della camera di scoppio. 

Quando la mitragliatrice si inceppa, c'è solo 
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Half Roll 





SPLIT S (Spaccatura a S) 
Hai bisogno di fare pratica con questa manovra, perché è 
abile che tu ne faccia moltissime. Permette di virare a 
180° molto velocemente e guadagnare velocità al tempo 
stesso; l’unico problema è che si perde quota. Durante scon- 
tri violenti quando tu e il tuo avversario virate il più stretto 
possibile, e nessuno dei due riesce a vedere l’altro, un veloce 


mezzo giro sulla schiena seguito 


Half Loop 


da uno spostamento del joy- 


stick verso di te di solito toglie dalla posizione di stallo. 


una cosa da fare: dare un pugno al mecca- 
nismo e sperare che si rimetta a funziona- 
re. Per fare questo, premi il tasto “U”. Se 
non si sblocca subito, riprova a premere il 
pulsante più volte, se avrai pazienza riusci- 
rai a sbloccarlo e a ricominciare a sparare. 
Nota: non importa quanto forte premi il 
tasto, stai attento a non rovinare la tua 
tastiera! 


DISTRUGGERE | PALLONI 

Molte missioni hanno come obiettivo colpi- 
re i palloni d'osservazione nemici. | canno- 
ni anti-caccia circondano la base dove sono 
situati i palloni, che non stanno certo ad 
aspettare che tu arrivi e li colpisca. Nel 
cesto sospeso sotto il pallone c'è un osser- 
vatore che controlla le truppe nemiche sulla 
terra e nel cielo. Quando ti vede, ti segnala 
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ai suoi amici sulla terra ed essi cominciano 
a colpirti. Poco dopo il pallone comincia a 
scendere e tu puoi vedere l'osservatore 
abbandonare il suo posto paracadutandosi 
sul terreno se sente che stai andando trop- 
po vicino. Può diventare molto pericoloso 
cercare di seguire il pallone a bassa quota: 
più ti avvicini al terreno e più preciso sarà 
il fuoco da parte del nemico. È sempre 
meglio avvicinarsi ai palloni da sopra. 
l'osservatore di solito guarda il terreno, fa 
una mappa delle posizioni nemiche e scatta 
fotografie, così è difficile che ti veda se ti 
avvicini dall'alto. Devi guadagnare molta 
quota prima di attaccare. Inoltre, avvicinar- 
si al pallone da un territorio nemico (da 
dietro di lui) significa prenderlo di sorpre- 
sa. Ovviamente è necessario che tu voli in 
territorio nemico prima di attaccare. 
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SCORTA 

Può sembrare una cosa semplice scortare 
un aereo da ricognizione o una pattuglia 0 
un bombardiere, ma non lo è. Prima di tutto 
questi aerei sono più lenti del tuo, quindi 
devi regolare la tua velocità sulla loro 
oppure continuare a volare in cerchio attor- 
no a loro. 

Ricorda che la tua prima responsabilità è la 
protezione dell'aereo che stai scortando. 
Molti piloti con esperienza raccomandano, 
in questo caso, di guadagnare quota subito 
dopo il decollo. 

Una volta che ti trovi a centinaia di piedi 
sopra l'oggetto da scortare, rallenta fino ad 
avere la sua stessa velocità. Poi controlla 
che non stiano sopraggiungendo caccia 
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nemici; questa è una buona posizione per- 
ché hai l'altitudine come vantaggio su ogni 
nemico. 

Stai attento a non farti ingannare: infatti a 
volte i caccia nemici volano in basso per 
adescarti, così che gli altri possono andare 
in picchiata sopra di te dall'alto. 


ATTACCARE GLI AEREI 
NEMICI BIPOSTO 

Spesso vedrai caccia da ricognizione nemi- 
ci e bombardieri volare in missione sopra o 
vicino al fronte. In molti casi saranno scor- 
tati da caccia nemici che potrebbero essere 
biposto. In questo caso, il ricognitore o il 
bombardiere potrà fare rotta verso casa 
mentre i caccia si scontreranno con te. 
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CLIMBING TURN (Virata in salita) 

Una cosa negativa delle virate in salita o in picpilista è che si 
perdono quota ed energia. A volte è molto più importante 
mantenere il vantaggio di una snaggiore quota rispetto 


all'avversario che cercare di girargli intorno. Nelle situazioni 
in cui devi virare, ma non puoi permetterti di perdere quota, 
devi temporaneamente sacrificare la velocità. Mentre viri, 

tira indietro dolcemente il joystick: rallenterai durante la vira- 
ta, ma riguadagnerai la velocità quando l’avrai finita e ritorne- 
rai alla tua quota originaria. 
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In alcuni casi potresti trovare il bombardie- 
re o il ricognitore che volano senza scorta e 
quindi l’avresti tutto per te. Ma sii prudente; 
questi aerei biposto possono essere molto 
pericolosi poiché sulla coda montano una 
mitragliatrice. Sarebbe sbagliato tentare di 
colpirli da dietro, perché nel momento in 
cui ti posizioni per colpirli a loro volta ti 
sparerebbero. 

Il migliore approccio è quello dal basso, 
dove le loro mitragliatrici non possono spa- 
rare. In alternativa potresti colpirlo prove- 
nendo dall’alto in picchiata e sperare di 
essere fulmineo e preciso al tempo stesso. 


BOMBARDAMIENTI 

Il Sopwith Triplane, il Camel, lo Snipe sono 
equipaggiati con bombe “Cooper” da 20 
libbre attaccate sotto la fusoliera. 

Gli altri aerei non sono predisposti per por- 
tare le bombe. 

Tuttavia, molti piloti (tu incluso) portano 
esplosivi e munizioni e le lanciano a mano 
da un lato dell'aereo. Molti caccia non sono 
equipaggiati con apparecchi che dirigano il 
volo delle bombe e devono farlo ad occhio. 
Ovviamente, bombardare da un caccia non 
è mai molto preciso, ma per gli sfortunati 
che stanno sulla terra è devastante l’effetto 
prodotto. Per sganciare una bomba premi il 
tasto selettore 2 (vedi il riassunto dei 
comandi). Non porti mai più di 4 bombe per 
ogni tipo. Non c'è un contatore di bombe 
sganciate per ricordarti quante te ne resta- 
no, devi ricordarlo tu. Quando sganci la 
quarta bomba, non ne hai più. 


VISUALE BOMBE - Utilizza il tasto F3 per 
avere una visuale della bomba; è molto 
utile perché permette di visionare la zona 
al di sotto del tuo aereo dalla quale puoi 
vedere un'ampia area e la sagoma del tuo 
aereo. È inutile cercare di bombardare un 
bersaglio sulla terra quando sei al di fuori 
di questa visuale, a meno che tu non stia 
mitragliando in picchiata. 


TECNICHE DI BOMBARDAMENTO - Uno dei 
problemi principali è la precisione, perché 
non hai strumenti elettronici che guidino il 
percorso della bomba. La cosa migliore da 
fare è una delle due: bombardare da una 
bassa quota oppure bombardare in picchia- 
ta. È difficile stabilire quale sia la più peri- 


colosa. Riuscire a bombardare da un'alta 
quota (più di 1000’) è più fortuna che abi- 
lità, quindi non sprecare il tuo tempo! 





Bombardare a bassa quota: avvicinati al 
terreno, inserisci la visuale delle bombe 
premendo il tasto (F3), aspetta il bersaglio 
e colpisci. Il trucco è coordinare lo sgancia- 
mento della bomba con la velocità 
dell'aereo. 


Bombardare in picchiata: è il bombarda- 
mento più efficiente, ma richiede anche 
maggior abilità come pilota. Per prima cosa 
devi identificare il bersaglio, e questo 
richiede una bassa quota. Poi devi acqui- 
stare quota in modo da poter andare in pic- 
chiata sul bersaglio per il tempo necessario 
affinché sia sulla tua traiettoria. Quando sei 
abbastanza in quota (2000' o più) comincia 
ad andare in picchiata verso il bersaglio; 
quando raggiungi i 300’ sgancia la bomba e 
scappa via. Questa tecnica necessita di 
molta pratica, ma ha due vantaggi. Il primo 
è che la velocità della picchiata ti permette 
anche di guadagnare la quantità di moto 
necessaria per ritornare in quota, in modo 
da non essere troppo vulnerabile per molto 
tempo. Il secondo è che il bombardamento 
è molto più preciso. Il rovescio della meda- 
glia è che se vai in picchiata troppo in 
profondità non sarai più in grado di prende- 
re quota in tempo. 





TEMPORIZZARE LO SGANCIAMENTO DELLE 
BOMBE - Se stai facendo un bombardamen- 
to a bassa quota, una buona regola da 
ricordare è che quando la bomba viene 
sganciata ha la stessa velocità in avanti del 
tuo caccia. Questo significa che colpirà il 
terreno in un punto che è quasi esattamente 
sotto il tuo aereo. Il problema è quindi giu- 
dicare quanto velocemente stai andando e a 
che quota stai volando. L'ombra del tuo 
aereo è un buon indicatore. Se tu mantieni 
una corsa regolare e costante dopo aver 
sganciato la bomba, essa atterrerà 
sull'’ombra o vicino ad essa. Se stai bom- 
bardando in picchiata, e lo stai facendo 
direttamente verso il bersaglio, la bomba 
colpirà il bersaglio perché cade nella dire- 
zione in cui stai viaggiando. Il suggerimen- 
to è sganciarla e scappare via prima che 
sia troppo tardi. 
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7. GUERRA NEI CIELI 
DEL 1914-1918 





| GIORNI PIU LONTANI 


Allo scoppiare della prima guerra mondiale 
nel 1914, l'aviazione era ai suoi albori e la 
storia dell'aviazione militare era ancora 
tutta da scrivere. 

Erano passati solo dieci anni da quando 
Wilbur e Orville Wright avevano volato sulle 
spiagge di Kitty Hawk, nella Carolina del 
Nord. Coloro i quali, pensando alla guerra 
che si combatté nei cieli del 1914, la asso- 
ciano agli Spad e ai Camel, probabilmente 
non si rendono conto che i primi aviatori 
militari pilotavano aerei la cui velocità non 
superava le 60-80 miglia all'ora, molto 
inferiore a quella di molte automobili dei 
giorni nostri. 

In effetti, i primi aerei sul fronte occidenta- 
le nel 1914 erano poco più avanzati dello 
sgangherato Blériot che compì il primo sto- 
rico attraversamento della Manica nel 
1909. 

La teoria sull’aviazione militare non esiste- 
va ancora nel 1914, ma già si capiva che 
l'aeroplano sarebbe stato uno strumento 
veramente incredibile. Palloni fermi o in 
movimento erano stati usati come piattafor- 
ma d'osservazione durante la guerra civile 
americana nel 1860, e tutti gli eserciti 
moderni continuarono a usarli come stru- 
menti d'osservazione ad alta quota di movi- 
menti nemici e concentrazioni di truppe. 

Era chiaro fin dall'inizio della guerra che 
l'aeroplano avrebbe permesso non solo 
l'osservazione, ma anche l'esplorazione di 
posizioni nemiche nei dettagli. 

Questa nuova possibilità facilitava il tempe- 
stivo rapporto di informazioni relative ai 
movimenti nemici. In più l'aereo poteva 
anche servire come artiglieria; infatti, un 
osservatore che volava sopra il bersaglio di 
un bombardamento poteva guidare il fuoco 
della fanteria per ottenere i migliori risulta- 
ti. | francesi capirono presto, durante la 
guerra, che gli aeroplani erano utilissimi 


come sistemi di trasporto per le bombe: 
potevano arrivare in brevissimo tempo in 
territorio nemico. Nei primi giorni di lotta, i 
piloti delle nazioni in guerra volavano 
disarmati. 

Essi servivano solo come osservatori delle 
formazioni nemiche e furono di grande uti- 
lità durante l'invasione della Francia da 
parte della Germania. Infatti, una buona 
parte del successo degli alleati nella batta- 
glia della Marna che fermò l'avanzata tede- 
sca e cacciò indietro gli invasori alle porte 
di Parigi è quasi sicuramente attribuibile 
alle ricognizioni fatte dagli aerei. 


NASCITA DEL CACCIA 


Dopo la battaglia della Marna, gli eserciti 
cominciarono una serie di manovre di fian- 
cheggiamento per poter aggirare il nemico 
e attaccarlo dalle retrovie. 

Gli eserciti si portarono verso la costa nel 
tentativo di aggirare le linee. Dato che que- 
ste si estendevano per molti chilometri, 
furono trincerate fino a formare un elabora- 
to sistema che si estendeva da Ostenda 
sulla Manica fino alla frontiera svizzera. 
Quando gli eserciti arrivarono sulla Manica, 
non potendo proseguire oltre, si arrestarono 
e capirono che la situazione si stava fossi- 
lizzando. 

Questo massiccio sistema rimase virtual- 
mente lo stesso per i quattro anni successi- 
vi. Le aree dietro le linee tedesche diventa- 
rono così territorio germanico e quelle die- 
tro le linee anglo-francesi restarono degli 
alleati; tra le trincee c'era la terra di nessu- 
no. | mitragliatori e gli attrezzi per fare le 
trincee erano un grosso problema; infatti, 
un esercito che scava le trincee è molto 
vulnerabile ai bombardamenti dell’artigle- 
ria, e quando furono aggiunti i mitragliatori, 
i generali arrivarono alla conclusione che la 
cosa migliore da fare fosse bombardare e 
assalire in qualunque modo. 

Essi conclusero che i bombardamenti 
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dell'artiMglieria, che duravano una settima- 
na, seguiti da ondate di fanteria, erano 
l'unico modo per oltrepassare le trincee 
nemiche e distruggere le fortificazioni. Il 
problema era la preparazione; per portare 
imponenti armi in una zona relativamente 
piccola del territorio nemico, occorreva una 
grossa concentrazione di uomini e materia- 
li, e questo naturalmente portava via 
tempo. 

Quindi l’importanza dell'aereo come stru- 
mento da ricognizione diventò sempre più 
evidente, ed entrambe le parti in guerra 
cominciarono a riflettere sui vantaggi che si 
potevano avere se i viaggi di ricognizione 
nemici potevano essere fermati. 

Se i movimenti di ogni truppa erano portati 
a termine in segretezza mentre quelli dei 
nemici erano ampiamente conosciuti, si 
sarebbero potuti ottenere risultati decisivi. | 
caccia da ricognizione nemici dovevano 
essere distrutti prima che essi riuscissero a 
fare un rapporto su quanto avevano visto, 0 
prima che vedessero qualsiasi cosa. 
Ovviamente la soluzione fu quella di arma- 
re gli aerei con qualcosa capace di distrug- 
gere gli altri velivoli. 

All’inizio i piloti portarono pistole, fucili, 
persino bombe a mano. Questi strumenti 
tuttavia si rivelarono poco efficaci e anzi 
quasi inutili, perché per i piloti era molto 
difficile riuscire a governare l'aereo e con- 
temporaneamente prendere la mira su un 
mezzo di locomozione piuttosto traballante 
e sparare centrando il bersaglio. 

Tuttavia, nel gennaio del 1915 un pilota 
Alleato abbatté un aereo da ricognizione 
tedesco usando una carabina. Il mese suc- 
cessivo Roland Garros riuscì ad abbattere 
un tedesco con un metodo differente e 
molto fantasioso. Questo pilota infatti riuscì 
a risolvere il problema che assillava 
entrambi i fronti: come fare a montare un 
mitragliatore su un caccia? 


C'erano due tipi di caccia a quel tempo: uno 
di questi era il “Pusher”, con le eliche die- 
tro le ali che spingevano in avanti l'aereo 
vincendo la resistenza dell’aria. 

Il design di quest'aereo era molto utile per 
il montaggio nella parte anteriore di un 
mitragliatore, perché non c’era un’elica sul 
davanti che ostruisse la visuale al pilota. 
Infatti la fusoliera nella quale stava seduto 
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il pilota era di solito una specie di vasca da 
bagno che permetteva un'ottima visuale 
anteriore. 

Però il tipo “pusher” non andava molto 
veloce ed era poco manovrabile perché 
aveva dei problemi di aerodinamica. Il 
secondo il “Tractor”, che aveva l’elica 
davanti alle ali. Quest'aereo era molto velo- 
ce e più controllabile dei Pusher. Il proble- 
ma con questo design era che non si poteva 
colpire un aereo nemico davanti attraverso 
l'arco dell'elica, perché si rischiava di col- 
pire quest'ultima, e anche con il mitraglia- 
tore montato in modo da sparare attraverso 
questo arco il colpo non poteva essere 
molto preciso. Entrambi i paesi in guerra 
cercarono di ovviare a questi inconvenienti, 
ma non vi riuscirono. 

La soluzione di Garros fu molto semplice: 
montare delle placche di metallo sulle pale 
dell'elica e posizionarle in modo che i 
proiettili che colpivano le pale non facesse- 
ro grossi danni. Inoltre, la forma di queste 
pale faceva deflettere ogni pallottola dal 
pilota. 

Garros provò un paio di volte per conto suo 
e determinò che l'elica si sarebbe allentata 
e infine staccata dopo un certo numero di 
colpi e di voli. Ma questo non avrebbe cau- 
sato alcun problema se, dopo ogni volo, 
l'elica fosse stata riparata. 

Garros nel febbraio del 1915 volò su un 
monoposto con un mitragliatore montato in 
modo da colpire attraverso l'arco dell'elica 
e cambiò completamente il corso dell’avia- 
zione militare. | tedeschi erano terrorizzati 
dal fatto che gli alleati ora riuscissero a 
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sparare attraverso l'elica senza distrugger- 
la, ma furono sollevati in aprile, quando 
Garros dovette per forza atterrare in territo- 
rio tedesco per gravi problemi al carburan- 
te. Cercò di distruggere l'aereo prima che i 
tedeschi potessero appropriarsene per stu- 
diarlo, ma era troppo tardi. | tedeschi vide- 
ro l'elica e poi sottoposero l'aereo all’atten- 
zione del loro disegnatore d’aerei Anthony 
Fokker. 

Poco dopo Fokker rivendicò l'invenzione di 
un dispositivo che permetteva ai piloti tede- 
schi di montare un mitragliatore sulla fuso- 
liera giusto dietro all'elica e colpire diretta- 
mente attraverso l'arco senza che nessun 
proiettile toccasse le pale! 

Procedette a montare il suo nuovo dispositi- 
vo e un leggero mitragliatore 7.92 con un 
nuovo design che fu subito provato. | test 
funzionarono e così cominciò il “Fokker 
Scourge” (Il flagello Fokker). 
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IL “FOKKER SCOURGE” 


Il dispositivo sembra molto semplice ai 
giorni nostri, ma a quel tempo era qualcosa 
di miracoloso. 

Fokker piazzò una camma sull’asta 
dell'elica che faceva salire un’astina ogni 
volta che la pala dell'elica si trovava di 
fronte alla canna della mitragliatrice. L’asti- 
na era attaccata al meccanismo del fuoco e 
impediva alla mitragliatrice di sparare. 
Così, quando le pale dell'elica rischiavano 
di essere colpite da una pallottola, la mitra- 
gliatrice cessava di sparare. 

La scoperta del “freno interruttore”, come 
fu chiamato il meccanismo di Fokker, 
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apparve proprio quando l'aviazione tedesca 
ne aveva più bisogno. | tedeschi erano 
rimasti sulla difensiva per la maggior parte 
dell'anno, ma quando apparve l'aereo con 
la nuova “Ein Dekker” (ala singola) armata 
con una mitragliatrice sul davanti, l’aria di 
superiorità francese sparì. 

Nell'agosto del 1915, apparve sulla scena 
Max Immelmann. Fu uno dei primi piloti a 
ricevere il nuovo Fokker e diede prova di 
saperlo usare molto bene. Il primo agosto, 
abbatté a Bristol un bombardiere biposto 
dal suo piccolo “Ein Dekker” e lo fece pun- 
tando il suo aereo direttamente contro quel- 
lo nemico e colpendolo non appena si fu 
avvicinato. Non solo fu un'impresa velocis- 
sima, ma fu fatta con gran facilità. 

Questa prodezza preoccupò molto gli allea- 
ti, perché quel piccolo aereo faceva sem- 
brare tutti gli altri obsoleti e inoltre, per la 
prima volta, la Germania stava rispondendo 
a un attacco! 

Durante i sei mesi successivi la stampa e il 
Parlamento inglese furono in gran subbu- 
glio perché Immelmann e un nuovo pilota 
tedesco, Boelcke, continuavano ad abbatte- 
re aereo dopo aereo. Immelmann in parti- 
colare sembrava invincibile. La stampa 
tedesca lo chiamava “L'aquila di Lille” per 
la sua audacia e abilità. 

Immelmann e Boelke diventarono degli eroi 
nazionali, i giornali tedeschi erano pieni di 
racconti delle loro imprese e i nuovi aerei 
tedeschi tipo C (biplani armati da ricogni- 
zione) sembravano essere potenti e invinci- 
bili come I’"Ein Dekker”. 

Nel tardo autunno del 1915, i tedeschi 
cominciarono a rafforzare e organizzare i 
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loro caccia in distaccamenti di aerei mono- 
posto, o “Kampfeinsitzer Kommandos”, per 
poter spostare e concentrare la loro forza 
aerea più facilmente e velocemente. Questo 
marchiato da quella che fu definita “Sindro- 
me di Fokker”, fu un periodo assai negativo. 
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LA GARA COMINCIA 


Questo periodo così drammatico produsse 
un positivo cambiamento. Gli alleati, 
respingendo l‘ipotesi di una superiorità 
tedesca, furono costretti a trovare un rime- 
dio. Gli effetti della potenza degli “Ein 
Dekker” furono avvertiti per primi dai grup- 
pi di bombardieri francesi, che non avevano 
mai dovuto fronteggiare un'opposizione da 
parte dei tedeschi. Durante la prima metà 
del 1915, mentre il nuovo “Ein Dekker” 
veniva provato e sviluppato, i francesi ave- 
vano compiuto numerosi raid con bombar- 
dieri senza scorta nel sud della Germania. 
Questo non fu un lavoro difficile perché gli 
aerei tedeschi prodotti prima dei Fokker non 
erano equipaggiati per essere aggressivi. 
Nell'estate del 1915, dopo che furono intro- 
dotti gli “Ein Dekker”, questi gruppi di bom- 
bardieri cominciarono a essere abbattuti in 
gran numero dal fuoco nemico e, come con- 
tromisura, iniziarono a volare scortati da 
gruppi di caccia armati con mitragliatori 
che colpivano dietro o sopra l'arco 
dell'elica. L'unico scopo di questi gruppi di 
caccia (che i francesi chiamavano “Esca- 
drille de Chasse” ovvero Squadriglia di 
Caccia), era proteggere i bombardieri per 
permettere loro di lavorare in territorio 
nemico. 
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Alla fine del 1915 le perdite con questi 
gruppi di bombardieri diventarono così 
serie che il bombardamento diurno fu inter- 
rotto completamente. Bisognava escogitare 
qualcosa di diverso, così i piloti comincia- 
rono a imparare il bombardamento notturno 
(tecnica in cui i francesi furono dei pionie- 
ri). | voli di ricognizione e le attività difen- 
sive dovevano continuare e dovevano 
necessariamente essere svolti di notte, così 
le forze anglo-francesi adottarono una tatti- 
ca di scorta degli aerei da ricognizione con 
uno o due caccia come protezione contro i 
Fokker. 

Fino a quando i tedeschi continuarono a 
mandare i “lupi solitari” per cacciare gli 
aerei da ricognizione alleati, il fuoco com- 
binato degli osservatori della scorta contra- 
starono la superiorità tecnologica tedesca. 
Nel gennaio del 1916 gli inglesi comincia- 
rono a raggruppare i caccia in unità omoge- 
nee. 

Furono organizzati degli squadroni (dai 12 
ai 15 aerei) raggruppati in ali (sei squadro- 
ni) a loro volta a gruppi di tre. Ogni esercito 
nella British Expeditionary Force (BEF) por- 
tava con sé una brigata cha serviva da rico- 
gnitore, trasporto di artiglieria e bombar- 
diere. Così era nata l’idea di caccia in for- 
mazione come risposta al Fokker. Inoltre 
iniziò il disegno e lo sviluppo di una nuova 
generazione di caccia. 

Il primo squadrone inglese composto solo 
di caccia (il numero 24) arrivò in Francia 
nel febbraio del 1916. Era equipaggiato con 
il De Havilland DH 2s, un nuovo caccia 
monoposto di tipo Pusher. 

Con un'eccellente visuale di fuoco davanti, 
era veloce e manovrabile come nessun 
Pusher. Questo nuovo aereo insieme al 
Vickers Gunus (FB5) al FE2 (entrambi 
Pushers) e il Newport 11 (Bebe) riuscì a 
debellare i Fokker. 

Sembra che la nuova generazione di caccia 
stesse giù volando (in numero limitato) o 
fosse in fase di progettazione prima che il 
Fokker facesse il suo debutto. 

Nell'aprile del 1916 un solitario pilota 
tedesco, volando su un “Ein Dekker” si 
perse nei cieli e atterrò in una delle basi 
degli alleati, così questi ultimi riuscirono 
finalmente a capire come i tedeschi riuscis- 
sero a mitragliare direttamente attraverso 
l'elica. 
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Dopo aver esaminato l'aereo, sperimentaro- 
no dei finti combattimenti per verificare le 
prestazioni dei loro caccia in confronto al 
Fokker. | risultati furono sia umilianti sia 
sorprendenti; il Fokker infatti non si dimo- 
strò un aereo di ottima qualità. 

Il nuovo caccia francese, il piccolo Nieuport 
11 (Bebe) riuscì a superare il Fokker in 
ogni test anche perché l’unica cosa che ren- 
deva il caccia tedesco formidabile era il 
mitragliatore. Con maggiore fiducia nelle 
proprie capacità e nei propri aerei, gli 
alleati prepararono l'offensiva con il DH 2, 
il Vickers Gunus e il Bebe. 

Domenica 18 giugno un evento drammatico 
segnò la fine della preminenza del Fokker. 
Nei cieli sopra Annay, Max Immelmann, 
detentore del premio tedesco più prestigio- 
so, il “Blue Max”, inventore dell'immelman 
turn, “asso” di 15 vittorie, fautore della leg- 
genda del Fokker per la quale fu chiamato 
L'aquila di Lille, fu abbattuto e portò con sé, 
in un certo senso, la storia del Fokker. 

La morte di Immelmann non è mai stata 
spiegata adeguatamente. 

| tedeschi sostennero che la caduta 
dell'aereo fu dovuta a un guasto, mentre gli 
alleati dissero che il Fokker fu abbattuto da 
un aereo britannico. La verità non si saprà 
mai, ma una cosa è certa: con la morte di 
Immelmann si conclude l'era del Fokker. 
Questo aereo era, tutto sommato, piuttosto 
mediocre, ma con un'ottima mitragliatrice 
sulla parte anteriore; fu sicuramente un 
incentivo per gli alleati a incrementare la 
loro sperimentazione, che avrebbe dato ben 
presto i suoi frutti. 

Questa fu essenzialmente la storia della 
guerra: una gara sul piano delle armi, 
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senza precedenti; alternativamente una 
nazione o l’altra ebbero dei periodi di supe- 
riorità rispetto all’avversaria. 
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Il 23 giugno del 1916 i soldati britannici 
sotto Haig lanciarono una massiccia offen- 
siva nell’area a nord e a sud del fiume 
Somme che avrebbe dovuto metter fine al 
momento di stallo dopo due anni di guerra 
sanguinosa. 

Il più intenso fuoco di sbarramento che il 
mondo avesse mai visto continuò per circa 
una settimana prima che la fanteria inglese 
uscisse dalle trincee per spostarsi attraver- 
so il varco che era stato creato. 
Sfortunatamente, però, man mano che gli 
inglesi avanzavano venivano falciati come 
spighe di grano dai fucili mitragliatori, e gli 
inglesi registrarono 60.000 perdite umane 
durante il primo giorno. 

La battaglia della Somme continuò così per 
quasi cinque mesi, causando mezzo milio- 
ne di morti. Nei cieli, invece, finita l'era del 
Fokker, gli alleati riuscifono a neutralizzare 
le forze aeree tedesche in questa battaglia, 
ma i tedeschi, sentendo che la loro superio- 
rità aerea stava svanendo, operarono una 
riorganizzazione della loro aviazione. 
Oswald Boelke propose la riorganizzazione 
del Kapfeinsitzer in unità più grandi chia- 
mate Jagdstaffeln, caccia da inseguimento. 
Conosciute come “Jastas”, queste unità 
erano più piccole degli squadroni inglesi o 
delle “Escadrilles” francesi, ma erano 
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l'equivalente del Servizio Aereo Imperiale, 
un'unità composta anche da 18 caccia. 

Il primo Jastas entrò in funzione nell’ago- 
sto/settembre del 1916 e, grazie al succes- 
so di questa nuova formazione, alla fine di 
dicembre ce n’erano in servizio 36. 

La riorganizzazione delle risorse aeree fu il 
primo passo nel programma finalizzato a 
ristabilire la supremazia tedesca sul fronte 
occidentale dai mesi finali della battaglia 
della Somme fino all'estate del 1917. 
Questo, tuttavia, non fu il solo fattore che 
contribuì alla nuova supremazia tedesca: se 
ne devono ricordare infatti altri due. Il 
primo fu l'introduzione di una nuova gene- 
razione di caccia tedeschi da affiancare ai 
Jastas, come la serie degli Albatros, biplani 
potentemente armati e molto veloci. L'Alba- 
tros D2 che apparve alla fine di agosto del 
1916 rivoluzionò il concetto del caccia. 

Il motore aveva una potenza di 160 cavalli, 
era capace di volare a 110 miglia all'ora ed 
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era molto più manovrabile degli altri cac- 
cia. 

Aveva due mitragliatori sincronizzati che 
sparavano attraverso l'elica e poteva volare 
più in alto di qualsiasi altro predecessore. 
Questo fu il primo di una lunga serie di 
aerei da combattimento tedeschi che avreb- 
bero dominato i cieli d'Europa per i succes- 
sivi 12 mesi. 

Il secondo e forse più significativo fattore 
che avrebbe permesso di vincere la supe- 
riorità tedesca fu la nomina di Oswald 
Boelke a comandante di uno dei nuovi 
Jastas (il Jasta 2). 

Egli fu il primo a codificare i principi del 
combattimento aereo; le sue regole, cono- 
sciute oggi da tutte le forze aeree come 
“Dicta Boelke”, formano le basi della teoria 
sui duelli aerei come la conosciamo oggi. 
Boelke fece corsi di allenamento ai suoi 
piloti, osservandoli molto attentamente 
durante ogni incontro col nemico, muoven- 
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do critiche e migliorando le loro prestazio- 
ni. Le regole più importanti erano: tenere 
gli occhi bene aperti sul nemico, cercare 
sempre di attaccare alle spalle, perché la 
parte posteriore di un aereo è senza prote- 
zioni e si può colpire facilmente, e se si è 
attaccati da dietro non cercare di scappare 
ma voltarsi per avere il nemico esattamente 
di fronte. Inoltre è molto importante il lavo- 
ro di squadra, combattere insieme per 
sconfiggere il nemico. 

Boelke fu il primo insegnante di aviazione 
militare e grazie a lui molti piloti tedeschi 
diventarono dei veri e propri assi. Boelke 
con il suo Jasta 2 alla fine di settembre 
aveva abbattuto 20 aerei nemici, e alla 
metà di ottobre 40. Sabato 28 ottobre 
1916, durante un giro d'ispezione per loca- 
lizzare aerei nemici, il suo aereo fu urtato 
da un altro del suo stesso tipo e cominciò a 
precipitare vicino a un campo dell’artiglie- 
ria tedesca; Boelke, nella fretta di togliersi 
dal campo, non si legò alla cabina di pilo- 
taggio, e per questa ragione morì durante 
l'atterraggio. Se si fosse agganciato alla 
cabina probabilmente sarebbe sopravvissu- 
to all'urto; morì invece mentre era all'apice 
della sua carriera. 


APRILE SANGUINOSO 


Durante questo periodo gli alleati erano 
molto soddisfatti della loro aviazione. Infat- 
ti dopo l'era di schiacciante superiorità del 
Fokker, ora avevano raggiunto un grado di 
bravura che i tedeschi non potevano sur- 
classare. Facendo così però continuarono, 
invece di migliorare e cercare nuove solu- 
zioni, a produrre i DH2, i Bebe e i FE in 
gran numero, anche se era chiaro che 
ormai fossero modelli sorpassati. Questo 
non significa che gli alleati non produces- 
sero più nulla di nuovo: lo facevano, ma 
solo marginalmente. 

Una nuova offensiva stava per essere 
messa a punto nell’area del fronte vicino al 
fiume Aisne e doveva iniziare nella prima- 
vera del 1917. Per cacciare le truppe nemi- 
che da quest'area, gli inglesi furono obbli- 
gati ad attaccare la zona intorno ad Arras. 
Quest'offensiva doveva essere supportata 
anche dall'aviazione. 

Hugh Trenchard, comandante dei British 
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Royal Flying Corps, capì che gli aerei non 
potevano esssere usati come armi difensi- 
ve, e pensò che una penetrazione continua- 
ta e sostenuta nel territorio nemico avrebbe 
permesso agli aerei alleati di tenere le 
unità nemiche lontane dal fronte e alle trup- 
pe di terra di compiere nel modo migliore 
la loro offensiva. 

In più, se gli alleati potevano mantenere 
l'iniziativa nei cieli mentre il loro equipag- 
giamento era inferiore, non ci sarebbe stato 
nulla che avrebbe potuto fermarli quando, 
in estate, sarebbero stati pronti i nuovi 
modelli (che erano in fase di costruzione in 
quel periodo). 

Il comandante sapeva che gli alleati si tro- 
vavano, al momento, in superiorità numeri- 
ca ed era il momento più adatto per sfrutta- 
re questa occasione. Questo pensiero, for- 
mulato da Trenchard, era sostanzialmente 
giusto, ma egli non si aspettava certo il 
numero di perdite che gli alleati avrebbero 
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avuto durante la battaglia di Arras. Ecco 
perché gli alleati chiamarono questo perio- 
do “Aprile sanguinoso”. Più di 75 aerei 
alleati e rispettivi piloti furono abbattuti nei 
primi cinque giorni dell'offensiva. 

Durante quel terribile mese, 316 piloti, su 
un totale di 730, furono uccisi e più di 55 
aerei alleati non furono mai più recuperati. 
Il punteggio dei tedeschi era di 4-1 sugli 
anglo-francesi e addirittura di 5-1 in alcuni 
settori del fronte. 

Comunque, nonostante queste terribili per- 
dite, gli alleati vinsero la battaglia aerea ad 
Arras, semplicemente perché erano più 
numerosi. L'“Aprile sanguinoso” rappresen- 
ta l'apice dello sforzo degli alleati per 
strappare il controllo dei cieli dalle mani 
dei tedeschi. 

Poco più tardi, la promessa nuova genera- 
zione di caccia apparve: la Germania non 
riuscì mai più a riguadagnare il vantaggio 
tecnologico e non poté mai produrre lo 
stesso numero di aerei delle industrie fran- 
cesi e inglesi messe insieme. 

Comunque, negli ultimi giorni di aprile la 
leggenda della Germania era nata. Il Jasta 
11 fu combinato temporaneamente con i 
numeri 3, 4 e 33 per formare uno “Jagd- 
gruppe” comandato da Manfred von 
Richthofen. In giugno fu formata una nuova 
organizzazione chiamata “Jagdgeschwa- 
der”. La Jagdgeschwader 1 era formata da 
Jastas 4, 6, 10 e 11 guidati da Richthofen. 
La sua missione era stabilire e mantenere 
la supremazia aerea tedesca in alcune zone 
del fronte. 

Così cominciò la leggenda del “Sanguinario 
Barone Rosso” e del suo “Circo Volante”. 


Gli uomini di questo gruppo diventarono 
eroi nazionali in un momento in cui la Ger- 
mania ne aveva disperatamente bisogno. 


I NUOVI CACCIA 


Durante la fine della primavera-estate del 
1917, i tedeschi continuarono a fare affida- 
mento sui loro ottimi Albatros, sui D2 e i 
nuovi D3 (probabilmente i migliori 
dell'intera serie). 

Poi, in giugno, il D5 e un po’ più tardi il 
D5a furono spediti al fronte. 

Il primo triplano tedesco era piccolo, molto 
maneggevole e armato come i più grossi 
modelli di Albatros. 

Manfred von Richthofen e Werner Voss, 
altro famoso “asso” tedesco, erano molto 
contenti di questo aereo, anche se molti 
piloti lamentavano alcuni difetti strutturali 
che lo rendevano poco affidabile. 

Questo aereo acquistò una popolarità sem- 
pre maggiore che persiste ancora oggi, ma 
la speranza che esso potesse dare un duro 
colpo all'aviazione alleata svanì ben presto 
a causa dell'introduzione, da parte di 
quest'ultima, di nuovi aerei. 

Nell'estate del 1917 cominciarono ad appa- 
rire i nuovi caccia alleati; essi erano veloci, 
maneggevoli e armati pesantemente. 

| primi di questa serie furono |'SE5 e 
l’SE5a, il famoso Sopwith F1 “Camel” e lo 
Spad 13. 

Molti dei primi caccia erano equipaggiati 
con una singola mitragliatrice, ma i nuovi 
ne avevano in dotazione due che erano 
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montate sulla fusoliera come negli Alba- 
tros. 

Oramai la superiorità tedesca era finita e la 
Germania non avrebbe più controllato vaste 
zone di territorio come nell'era del Fokker o 
nella primavera del 1916-17. 

Restava solo la superiorità locale, resa pos- 
sibile da un'alta concentrazione di “assi” 
tedeschi, come nel caso del “Circo Volante” 
di Richthofen. 


CEE 
LA FINE È VICINA 





L'anno finale di guerra è stato contrasse- 
gnato da lunghi e drammatici combattimen- 
ti su entrambi i fronti, sulla terra e nel 
cielo. 

Durante la primavera, le forze terrestri 
tedesche lanciarono una serie di offensive 
come se volessero dimostrare di poter cam- 
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biare il corso della guerra. 

Ma in cielo gli alleati continuarono a pri- 
meggiare, e le offensive di primavera 
diventarono il canto del cigno delle forze 
aeree tedesche. 

Anche l'introduzione di nuovi aerei come i 
Fokker D7 e D8 non riuscirono a fronteggia- 
re la superiorità del Camel, del Nieuport e 
deill'SE5 degli alleati. La fine era sempre 
più vicina e il Servizio Aereo Imperiale 
stava finendo nella polvere sotto il peso e 
la superiorità del servizio aereo alleato. 
Quando poi gli americani entrarono in guer- 
ra con truppe “fresche”, nuovi equipaggia- 
menti e il morale alle stelle, anche i com- 
battimenti terrestri cominciarono ad andare 
a svantaggio della Germania. 

Non c’era nulla che l'aviazione potesse fare 
contro la superiorità degli alleati. Intanto, 
piloti come Paul Rene Fouck, Charles Nun- 
gesser, William Bishop e Raymond Colli- 
shaw continuavano ad abbattere aerei 
nemici. 


HNIGHTS OF THE SHY 








KHNIGIHTS OF THE SKY 


gi SIMULAZIONE DI VOLO 


8. GLI AEREI 





I MOTORI 


Probabilmente il problema centrale nella 
progettazione degli aerei durante la Prima 
Guerra Mondiale riguardava i motori. | 
motori degli aerei dovevano essere molto 
potenti per spingere un veicolo nell'aria e 
mantenerlo sospeso. 

Dovevano anche considerare le più varie 
condizioni atmosferiche; l’aria a 20.000’ è 
infatti diversa dall'aria che troviamo al 
suolo. 

Inoltre, se il motore era molto pesante ci 
voleva anche una carlinga costruita in modo 
da.poterne sostenere il peso. In breve, ci 
voleva un equilibrio perfetto tra la potenza 
e il peso. 

| tedeschi sperimentarono motori estrema- 
mente potenti sviluppandoli dai motori 
delle macchine da corsa della Mercedes, 
della Benz e della Opel. 

Essi scoprirono che un grosso motore pote- 
va sopportare una carlinga grande e forte 
che avrebbe permesso di volare ad alta 
quota e a lungo raggio. 

Allo scoppiare della guerra mondiale, la 
Germania riuscì a detenere il primato 
dell’altitudine con 27.500’ di quota e anche 
il record di durata, con un volo che durò 24 
ore. Con poche eccezioni, i famosi caccia 
tedeschi della prima guerra mondiale erano 
potenziati con delle varianti di motori con 
raffreddamento ad acqua e con cilindri 
disposti in fila. 

Questi motori erano molto più affidabili ad 
alte temperature e ad alta quota dei motori 
a rotativa (vedi più avanti), ma il loro peso 
aveva un effetto pregiudizievole sulla 
maneggevolezza. Parecchie compagnie 
tedesche, incluse la Mercedes, la Benz, la 
Argus e la BFW produssero ottimi motori 
per aerei. 

La SPAD francese (Société Pour l’Aviation 
et ses Derivés) produsse una serie di ottimi 
caccia, sospinti da una potenza di 150-230 
cavalli; furono i primi aerei alleati a usare i 
motori in linea. 

Più tardi, le industrie dell'aviazione britan- 
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nica produssero la famosa serie degli SE 5, 
con un motore Hispano Suiza o Wolseley 
Viper con una potenza di 200 cavalli. 

| francesi, i primi europei a volare, svilup- 
parono i motori più leggeri con la possibi- 
lità di avere anche carlinghe più leggere. 
Allo scoppiare della guerra, essi avevano 
solo un motore raffreddato ad acqua ma 
due motori raffreddati ad aria, i famosi 
Gnome e Le Rhone. 

Il motore rotativo aveva due vantaggi e un 
grave svantaggio: era molto compatto e 
presentava un eccellente equilibrio tra 
potenza e peso, ma aveva due valvole di 
entrata che non funzionavano molto bene 
ad alta quota e durante particolari condizio- 
ni atmosferiche. 

| cilindri erano disposti in maniera radiale 
come i raggi di una bicicletta e alettati per 
il raffreddamento, come i cilindri dei motori 
delle moto. Può sembrare strano ai nostri 
giorni, ma i cilindri giravano attorno a un 
albero motore stazionario. 

L'elica ruotava attorno all'albero a gomito 
assieme ai cilindri. Il carburante era fornito 
da un carburatore a getto singolo. 

Era un normale motore a quattro cilindri 
eccetto per il fatto che la corrente era pro- 
dotta da un magnete stazionario e portata a 
far scoccare una scintilla alla testa di ogni 
cilindro. 

Il motore rotativo era una specie di grosso 
giroscopio che tendeva a tirare l'aereo da 
una parte o dall'altra, dando la possibilità 
di virate estremamente veloci. 

L'unica e superiore manovrabilità del 
Sopwith Camel e del Triplano, il Nieuport e 
il Fokker DR] è dovuta al motore rotativo. 


MITRAGLIATORI 


LEWIS 

Questo mitragliatore fu il primo a essere 
costruito. L'esercito americano rifiutò di 
metterlo in produzione, ma gli europei com- 
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prarono il progetto e lo produssero in gran 
quantità. 

Aveva una potenza di fuoco di 450 colpi al 
minuto e il tamburo ruotante montato sulla 
canna teneva 97 colpi da 303 pollici ed era 
raffreddato ad aria. 

Molti aerei da ricognizione degli alleati 
erano equipaggiati con un mitragliatore 
Lewis montato su un perno perché l’osser- 
vatore potesse parare l'attacco aereo. 
Questo mitragliatore fu montato anche sui 
primi caccia degli alleati, il DH2 e il Nieu- 
port 11; nel caso del primo aereo, veniva 
montato su una specie di treppiede sull'ala 
per colpire sopra l'elica; sul DH2 era mon- 
tato davanti al pilota. 

| difetti di queste disposizioni sono ovvi: il 
mitragliatore non era montato in modo da 
far sì che il pilota potesse semplicemente 
dirigere il suo aereo verso un bersaglio e 
sparare, doveva mettere in traiettoria il 
mitragliatore con il muso dell'aereo. 

Inoltre, il tamburo delle munizioni teneva 
solo pochi colpi, abbastanza per un breve 
incontro col nemico; al termine il pilota 
doveva ricaricare il mitragliatore, cosa diffi- 
cile da fare in volo. 


Lewis 





PARABELLUM 

Questo mitragliatore era l'equivalente tede- 
sco al Lewis degli alleati. 

Sparava munizioni da 7.92 mm e aveva una 
potenza di fuoco di circa 700 colpi al minu- 
to. Fu usato moltissimo su caccia da rico- 
gnizione armati. 

Come il Lewis, era montato su un perno che 
poteva essere spostato da posizione a posi- 
zione intorno alla cabina. 
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Parabellum 





VICKERS 

È il mitragliatore inglese standard della 
prima guerra mondiale. 

Deriva dal mitragliatore Maxim (inventato 
dall'americano Hiram Maxim nel 1884) ed 
era un'arma da 303 pollici con raffredda- 
mento ad acqua. 

Nel caricatore erano contenuti 250 colpi e 
la potenza di fuoco era di 450 colpi al 
minuto. Il Vickers, come tutti i mitragliatori 
odierni, occasionalmente si inceppava, ma 
era molto affidabile. 

Ci sono molte leggende sull'impiego di 
quest'arma in molte battaglie: in un attacco 
durante la battaglia del Somme, si dice che 
10 mitragliatori Vickers abbiano sparato 
circa un milione di colpi in dodici ore. 

Nel 1916 il Vickers fu installato su aerei 
come il Sopwith 1. 

Questo mitragliatore era raffreddato ad aria 
e aveva delle feritoie sulla canna per il raf- 
freddamento. 

Più avanti durante la guerra alcuni dei 
Vickers montati sugli aerei furono modifica- 
ti per sparare circa 1000 colpi al minuto. 


Vickers i 
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Spandau 





SPANDAU 

Anche questo mitragliatore deriva dal 
Maxim e fu solo leggermente modificato. Il 
suo nome deriva dalla città nella quale era 
la fabbrica che lo produceva. 

Sparava proiettili calibro 7.92 ed era raf- 
freddato ad acqua e munito di un caricatore 
con 250 colpi e una potenza di fuoco da 
600 colpi al minuto. 

La versione per aereo dello Spandau era 
l'equivalente tedesco del Vickers. 

Per il successo del meccanismo di sincro- 
nizzazione, quest'arma surclassò tutte le 
mitragliatici degli alleati, e fu montata per 
la prima volta dai tedeschi sui Fokker Ein 
Dekker; per la maggior potenza di questi 
aerei furono installate due mitraglie accop- 
piate fissate sulla carlinga. 





Una delle bellissime viste 
dall'esterno. a disposizione. 





BOMBE 

Durante la prima guerra mondiale, vennero 
sperimentati i primi dispositivi di sgancia- 
mento degli esplosivi. Alla fine della guerra 
venivano prodotte una grande quantità di 
bombe di diversa misura. Le più grosse, 
che potevano essere trasportate solo 
dall'Handley-Page V/1500, pesavano 3.360 
libbre; le più piccole erano le bombe Coo- 
per, che pesavano solo 20 libbre. Gli aerei 
Sopwith che trovi nel gioco sono equipag- 
giati con bombe Cooper. Gli aerei da rico- 
gnizione/bombardamento che scorterai tra- 
sportano una bomba da 112 libbre. 


RAZZI 

Pochi ne sono a conoscenza, ma alcuni 
aerei della Grande Guerra erano equipag- 
giati con razzi aria-aria, i quali non erano 
utilizzati per abbattere altri aerei, ma per 
distruggere i palloni d'osservazione. 

| cosiddetti Le Prieur Rockets, dal nome del 
loro progettista, il francese Yves Le Prieur, 
assomigliavano a delle bottiglie giganti. 
Venivano lanciati da tubi sospesi sull'ala 
montante e sganciati elettricamente. Erano 
provvisti di una “testa” che conteneva circa 
200 grammi di polvere nera e il “muso” era 
di forma conica, fatto di legno e provvisto di 
una lama di coltello triangolare fissa. 

Il razzo non esplodeva a contatto con un 
oggetto, ma il suo affilatissimo muso pene- 
trava la struttura del pallone e il fuoco del 
propellente incendiava l'idrogeno all’inter- 
no. Gli aerei che in genere trasportavano i 
razzi erano i Nieuport, soprattutto |'11 e il 
17. La precisione di questi razzi anche a 
piccolo raggio non era eccezionale. 
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CACCIA TEDESCHI 


Basato sul monoplano Fokker M5 del 1913, il Fokker Ein Dekker fu il primo aereo a essere 
equipaggiato con un mitragliatore sincronizzato all’elica. Il primo delle serie, l’E |, apparve 
nel giugno del 1915 e fu seguito velocemente da dall’Ell e dall’E Ill. 

Le differenze tra i modelli in questa serie sono quasi insignificanti e in molti casi non ci 
sono miglioramenti. 

Ad esempio, lE Il aveva un'ala più piccola che gli rendeva il volo più difficoltoso. La ver- 
sione maggiormente prodotta fu lE Ill (quella riprodotta nel gioco), con un'apertura alare 
maggiore rispetto all'originale E I, ne furono costruiti più di 260 esemplari. 

La serie E fu in servizio dalla metà del 1915 fino alla fine dell'estate 1916. Dalla fine del 
1915 fino alla primavera del 1916 ci fu l'era del Fokker e questi aerei regnarono incontra- 
stati nei cieli sopra al fronte occidentale. 


FOKKER E III (Eindekker] 


Motore: 100 cavalli Oberursel a rotore 
Apertura alare: 31’2.25” 

Lunghezza: 23’'11.3” 

Peso: 1400 libbre 

Velocità massima: 85 miglia all'ora 

Quota massima raggiungibile: 11.500 piedi 
Autonomia: 2 ore e 45 minuti 


Motore: 120 cavalli Oberursel / motore 
rotativo 

Apertura alare: 28'10.5” 

Lunghezza: 23'11.3” 

Peso: 1609 libbre 

Velocità massima: 92 miglia all'ora 

Quota massima raggiungibile: 13.000 piedi 
Autonomia: 1 ora e 30 minuti 





Quando l’Halberstadt D2 entrò in servizio nell'estate del 1916, fu concepito come scorta 
per gli aerei da ricognizione, ma ben presto si aggiunse agli Albatros come equipaggia- 
mento per le nuove formazioni dei caccia dell'Aviazione Imperiale; lo “Jagdstaffen” 
(Jastas). Nella primavera del 1916 era chiaro che gli alleati avessero’ degli ottimi aerei (i 
DH2 e il Nieuport 11) in grado di sconfiggere il Fokker. 

La Germania quindi aveva bisogno di un nuovo caccia per riguadagnare la supremazia nei 
cieli sopra il fronte occidentale, così i tedeschi progettarono un nuovo caccia equipaggiato 
con due mitragliatori Spandau sincronizzati e con un motore Mercedes in linea da 160 
cavalli. La combinazione tra la famosa carlinga dell’Albatros e questo potentissimo motore 
provò che l'aereo riusciva benissimo a trasportare il peso extra dei due mitragliatori senza 
che ci fosse una perdita nelle prestazioni, e così nacque la nuova minaccia tedesca. 
L'Albatros DI apparve quando l’Aviazione Reale Inglese stava formando delle nuove unità 
organizzative chiamate Jagdstaffen (Jastas) e dal gennaio del 1917 circa 215 Albatros D2 
furono in servizio con le Jastas. A quel tempo era forse il miglior caccia del mondo. 
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Il D2 fu il primo degli aerei Albatros di grande successo; sebbene fosse leggermente meno 
manovrabile dei Fokker monoposto che rimpiazzò, il D2 aveva una velocità eccezionale, 
facilità a raggiungere quota e anche potenza di fuoco. 


"9 


Motore: 160 cavalli Mercedes con cilindri 
in linea 

Apertura alare: 2711” 

Lunghezza: 24'3” 

Peso: 1958 libbre 

Velocità massima: 108 miglia all'ora 
Quota massima raggiungibile: 17.060 
piedi 

Autonomia: 1 ora e 30 minuti 
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Motore: 175 cavalli Mercedes con cilindri 
in linea 

Apertura alare: 29'8.3” 

Lunghezza: 24’ 

Peso: 1953 libbre 

Velocità massima: 110 miglia all'ora 
Quota massima raggiungibile: 18.045 
piedi 

Autonomia: 2 ore 





L'Albatros D3 era probabilmente il miglior caccia di tipo Albatros prodotto durante la Gran- 
de Guerra. 

Esso incorporava le migliori caratteristiche dell’Albatros D2 e dei caccia Nieuport. La car- 
linga di base del D2 fu mantenuta ma seguendo il modello del Nieuport, l'ala più bassa fu 
rimpicciolita così da far risultare un aereo con migliore velocità e più facile raggiungimen- 
to della quota rispetto al D2. 

Non appena apparve al fronte accanto al D2, la sua superiorità fu evidente. Il D3 apparve 
per la prima volta nel gennaio del 1917, e a metà primavera tutti i 37 Jastas al fronte 
furono equipaggiati con i D2 o i D3. 

Durante il mese di aprile del 1917, “Aprile sanguinoso” per gli alleati, il D3 era il respon- 
sabile dei dolori degli alleati. Durante l'estate del 1917, il D3 cominciò ad essere rim- 
piazzato dal D5, sebbene la produzione non terminò fino al 1918. In novembre, più di 445 
Albatros D3 erano al fronte. 


ALBATROS DS 


Motore: 185 cavalli Mercedes con cilindri 
in linea 

Apertura alare: 29'8” 

Lunghezza: 24'1” 

Peso: 2006 libbre 

Velocità massima: 116 miglia all'ora 

Quota massima raggiungibile: 20.505 piedi 
Autonomia: 2 ore 
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Il D5 era spinto da un grosso motore Mercedes da 185 cavalli, leggermente più potente n 

del primo D3. La sua fusoliera era ovale ed era più leggera ma più forte del D3. Il D5 non Na 

era un grande miglioramento del D3; le sue qualità di volo rimasero molto buone, ma il 

suo successo sugli aerei alleati era dovuto più alla superiorità numerica che a quella delle BT 

prestazioni o della progettazione. | Jastas sul fronte occidentale cominciarono a ricevere il fm 

DS nel luglio del 1917 e raggiunsero il loro apice di servizio tra novembre del 1917 e E°" 

marzo 1918. Almeno 1500 D5 venivano usati sul fronte occidentale, sebbene il numero 

esatto di produzione non si conosca. a) 

FOKKER DR1 N 
Motore: 110 cavalli Oberursel con motore P 
rotativo pr 
Apertura alare: 27’8” Ù 
Lunghezza: 18111” C 
Peso: 1290 libbre sl: 
Velocità massima: 105 miglia all'ora 
Quota massima raggiungibile: 20.000 
piedi 
Autonomia: 1 ora e 30 minuti 

Molti sono convinti, e forse hanno ragione, che il triplano Fokker fu costruito in diretta 

risposta al Sopwith che apparve all’inizio del 1917. 

Nell'estate del 1917, 318 DRI1 furono ordinati e Il “Circo Volante” di Von Richthofen fu la 

prima unità a ricevere il nuovo caccia, ma poi bisognò aspettare fino all’inizio di dicembre 

erché fosse interamente operativo. 
stato spesso paragonato al Sopwith Camel per quanto riguarda la maneggevolezza e al 

Sopwith Triplane per le sue incredibili capacità di salire in quota. Durante il culmine del 

suo servizio nel maggio del 1918 solo 171 erano in servizio con i Jastas. 

PFALZ D3 
Motore: 160 cavalli Mercedes in line = 
Apertura alare: 3010” Soia 
Lunghezza: 2210” va 
Peso: 2055 libbre supe 
Velocità massima: 105 miglia all'ora i 
Quota massima raggiungibile: 17.060 piedi | — 
Autonomia: 2 ore e 30 minuti Pre 





Apparve nella primavera del 1917 e fu il primo caccia biplano a essere prodotto. Era una 
macchina costruita molto bene con una perfetta visuale dal sedile del pilota. 

Il D3 entrò in servizio al fronte nell'agosto del 1917 e nel dicembre più di 250 di questi 
aerei erano operativi. La reputazione del Pfalz soffrì del paragone con i caccia tedeschi 
della fine della guerra, come il Fokker D7 e l’Albatros D5. 

Non era veloce come l’Albatros e non aveva le prestazioni ad alta quota del Fokker. Ma il 
Pfalz era veloce e maneggevole, ben armato e forte. Però c'erano dei pregiudizi da parte 
dei piloti tedeschi nei confronti di questo aereo, per la sua debolezza strutturale e per una 
certa mancanza di risposta ai comandi. 

Fu usato molto spesso per distruggere i palloni per la capacità di andare in picchiata facil- 
mente; però poteva essere danneggiato più di qualsiasi altro caccia tedesco. Dalla prima- 
vera del 1918 fu lentamente rimpiazzato dal Fokker D7 e dall’Albatros D5, ma più di 60 
erano ancora in servizio alla fine della guerra. 
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FOKKER D7 


Motore: 160 cavalli Mercedes inline 
Apertura alare: 29'2” 

Lunghezza: 2210” 

Peso: 1984 libbre 

Velocità massima: 117 miglia all’ora 
Quota massima raggiungibile: 19.685 
piedi 

Autonomia: 1 ora e 30 minuti 





È ampiamente riconosciuto che il Fokker D7 fosse il miglior caccia tedesco della guerra. 

Il D7 aveva una fusoliera allungata e una specie di “pinna” verticale fissa sulla coda, era 
armato con due mitragliatori Spandau con 500 colpi per ognuno. 

Le sue prestazioni ad alta quota erano incredibili. Manfred von Richthofen raccomandò una 
produzione su larga scala di questo caccia; più di 400 vennero ordinati immediatamente e 
questo era solo l'inizio. Gli alleati temevano il D7 quanto avevano temuto |'“Ein Dekker” 


FOKKER D8 


Motore: 110 cavalli Oberursel rotativo 
Apertura alare: 277” 

Lunghezza: 19°3” 

Peso: 1238 libbre 

Velocità massima: 115 miglia all'ora 
Quota massima raggiungibile: 20.669 
piedi 

Autonomia: ] ora e 30 minuti 





Il Fokker D8 non apparve in gran numero fino alle ultime 8 settimane della guerra. Era più 
facile da guidare e maneggevole rispetto al D7 ed era anche più armato. 
Vennero ordinati 400 D8, ma all'inizio di novembre 1918 solo 85 erano al fronte. 
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AEREI DEGLI ALLEATI 


Il DH2 fece la sua comparsa nel febbraio del 1916. Era un biplano a elica propulsiva diffi- 
cile da pilotare all’inizio, ma, una volta fatto un po’ di allenamento, era estremamente 
maneggevole. Nell'estate del 1916 fu considerato come uno dei migliori caccia al fronte, 
ma la sua predominanza decadde quando il Servizio Imperiale lanciò la serie Albatros. La 
giornata finale dell'elica propulsiva avvenne quando, il 23 novembre del 1916, il maggio- 
re Lanoe Hawker che pilotava un DH2 fu abbattuto da Manfred von Richthofen che volava 
su un Albatros. 


AIRCO BUILT DE HAVILLAND DH2 


Motore: 100 cavalli Gnome Monosaupape a 
rotore 

Apertura alare: 28'3” 

Lunghezza: 25’2,5” 

Peso: 1441 libbre 

Velocità massima: 93 miglia all'ora 

Quota massima raggiungibile: 14.500 piedi 
Autonomia: 2 ore e 45 minuti 





NIEUPORT 11 (BEBE) 


Motore: 80 cavalli Le Rhone a rotore 
Apertura alare: 24’ 9.25” 
P —=P Lunghezza: 19‘0,3” 
Peso: 1058 libbre 
| Velocità massima: 97 miglia all'ora 
Quota massima raggiungibile: 15.092 


piedi 
Autonomia: 2 ore e 30 minuti 


Il Nieuport 11 (Bebe) doveva essere in origine un aereo da corsa che avrebbe dovuto par- 
tecipare alla corsa Gordon Bennet nel 1914. La guerra cancellò la corsa, ma non l'aereo, 
che fu messo in produzione ed entrò a far parte dell'aviazione militare e del Reale Servi- 
zio Aeronavale (RNAS) nell'estate del 1915. 

A quel tempo, gli alleati non possedevano un dispositivo per sincronizzare il mitragliatore 
con l’elica, così il Bebe portò sulla sommità dell'ala un mitragliatore Lewis che sparava 
sopra l'arco generato nell'aria dall'elica. Il Nieuport 11 era un aereo veloce per i suoi 
tempi e maneggevole ed era un buon antagonista del Fokker “Ein Dekker”. 


NIEUPORT 17 


Motore: 110 cavalli Le Rhone a rotore 
Apertura alare: 26'11,5” 

Lunghezza: 1810” 

Peso: 1246 libbre 

Velocità massima: 110 miglia all'ora 
Quota massima raggiungibile: 17.388 
piedi 

Autonomia: 2 ore 
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Il Nieuport 17 fu il degno successore del Nieuport Bebe. Nella sua progettazione erano 
stati corretti alcuni dei problemi strutturali del Nieuport 11 e sperimentato un motore più 
grande. Diventò uno dei più popolari caccia tra gli alleati dell'intera guerra. 

“Assi” del calibro di Ball, Bishop, Guynemer e Nungesser preferirono il Nieuport 17 a 
quasi tutti gli aerei dell’epoca. 

Il Nieuport 17 fu uno dei primi caccia alleati ad essere provvisto di un mitragliatore sin- 
cronizzato che sparava attraverso l'elica. Furono fatti anche alcuni esperimenti montando 
doppi mitragliatori, ma le prestazioni erano minori a causa del peso eccessivo. | primi 
Nieuport arrivarono insieme agli Escadrilles francesi nel maggio del 1916 e si unirono 
agli squadroni britannici nelle settimane seguenti. 


SOPWITH PUP 


Motore: 80 cavalli Le Rhone a rotore 
Apertura alare: 26'6” 

Lunghezza: 19°3,25” 

Peso: 1225 libbre 

Velocità massima: 111 miglia all'ora 
Quota massima raggiungibile: 17.000 
piedi 

Autonomia: 3 ore 
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Nell'autunno del 1916, le compagnie Sopwith e Beardmore cominciarono a produrre i loro 
nuovi caccia. Questo piccolo aereo sembrava una versione rimpicciolita del Sopwith 11/2 
e da esso derivò anche il nome. Il Sopwith Pup, semplice nella costruzione, era stato rite- 
nuto “perfetto” e “impeccabile” per le sue capacità di volo e per la capacità di manteni- 
mento di queste caratteristiche. 

Dava ottime prestazioni nonostante il suo piccolo motore rotativo da 80 cavalli. Più di 
1600 Pup furono prodotti e molti squadroni furono equipaggiati con questi aerei. Ma nel 
1918 cominciarono a essere ritirati dal fronte e alla fine della guerra erano quasi intera- 
mente scomparsi. 


SPAD 7 


Motore: 150 cavalli Hispano-Suiza tipo V 
Apertura alare: 25’7,75” 

Lunghezza: 20'2” 

Peso: 1632 libbre 

Velocità massima: 119 miglia all'ora 
Quota massima raggiungibile: 17.500 
piedi 

Autonomia: 2 ore e 15 minuti 





Come alternativa al motore rotativo e ai motori in linea, venne sviluppato un nuovo tipo di 
motore per una nuova serie di caccia. 

Questa nuova configurazione era il tipo V e i caccia erano gli Spad. Il primo di questi 
motori era da 150 cavalli V-8 e fu installato su un aereo conosciuto come lo Spad 7 
nell'aprile del 1916. 

Quest'aereo era equipaggiato con un mitragliatore sincronizzato Vickers e, sebbene meno 
manovrabile del Nieuport, aveva una piattaforma per il mitragliatore molto stabile, era 
molto veloce e vantava eccellenti capacità di salire in quota. Gli Spad furono inviati in Ita- 
lia, in Mesopotamia e in tutto il Regno Unito. 

Quando lo Spad 13 apparve nella metà del 1917 per rimpiazzare lo Spad 7, l'America 
comprò 189 Spad 7 per equipaggiare la sua aviazione. 
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SOPWITH TRIPLANE 


Motore: 130 cavalli Clerget Rotary 
Apertura alare: 26'6” 

Lunghezza: 19'6” 

Peso: 1415 libbre 

Velocità massima: 116 miglia all'ora 
Quota massima raggiungibile: 20.000 
piedi 

Autonomia: 2 ore e 45 minuti 





La compagnia Sopwith, nel tentativo di migliorare la maneggevolezza, la velocità e le pre- 
stazioni del Sopwith Pup, produsse una versione di triplano nel maggio del 1916. 

Essa fu soprannominata “Tripe”. 

Questa versione era dotata di un motore a rotativa da 110 cavalli con un mitragliatore 
Vickers montato nel centro. Gli esperimenti funzionarono e le ordinazioni furono molte, 
anche la marina scambiò i suoi Spad 7 con i nuovi “Tripe”. 

Ma prima che questi ordini potessero essere esauditi, era pronta una nuova versione con 
un motore da 130 cavalli superiore alla precedente che diventò la versione standard. 

Era molto agile e maneggevole e aveva un ottimo raggiungimento di quota dovuto alla 
spinta data dall’ala in aggiunta. 

Questo aereo ebbe un grosso impatto sugli industriali tedeschi e austriaci, i quali comin- 
ciarono a costruire dei caccia in risposta al Sopwith Triplane; il più famoso fu il mitico 
Fokker DR]. Probabilmente il Sopwith Triplane fu un aereo efficiente come gli Albatros, 
ma non armato così bene e purtroppo non prodotto su larga scala. 


ROYAL AIRCRAFT FACTORY SE 5a 


Motore: 200 cavalli Wolseley Viper in line 
Apertura alare: 26’8” 

Lunghezza: 20'11” 

Peso: 1988 libbre 

Velocità massima: 130 miglia all'ora 
Quota massima raggiungibile: 19.500 
piedi 

Autonomia: 3 ore 








Il primo RAF SE5 fu costruito nel marzo del 1917. 

Sebbene all’inizio fosse provvisto di un motore da 150 cavalli, in seguito fu potenziato 
fino a essere portato a 200 cavalli. 

Originariamente l'aereo aveva una specie di parabrezza davanti al pilota, ma in seguito 
alle rimostranze dei piloti, che lamentavano un calo nelle prestazioni, venne modificato. 
Era provvisto di un mitragliatore Vickers e di un mitragliatore Lewis montato sull'ala supe- 
riore; era più veloce dello Spad e del Nieuport sebbene fosse leggermente meno manovra- 
bile rispetto a quest'ultimo. 

Inoltre permetteva buone evoluzioni ad alta quota e aveva una buona potenza di fuoco. 
Insieme al Sopwith Camel, che apparve pochi mesi dopo, l’SE 5 permise agli alleati di 
riconquistare la superiorità nell'estate del 1917 dopo l’“Aprile sanguinoso”. 
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SPAD 13 


Motore: 235 cavalli Hispano-Suiza tipo V 
Apertura alare: 26'5” 

Lunghezza: 20'5” 

Peso: 1808 libbre 

Velocità massima: 135 miglia all'ora 
Quota massima raggiungibile: 21.818 
piedi 

Autonomia: 2 ore 





Lo Spad 13 fu sviluppato per rimpiazzare il vecchio Spad 7. Era provvisto di un motore 
Hispano-Suiza V-8 da 220 o 235 cavalli e armato con due mitragliatori Vickers che spara- 
vano attraverso l’elica. 

Il primo prototipo di quest'aereo nacque nell'aprile 1917 e fu quasi subito messo in produ- 
zione. 

| primi Escadrille ricevettero gli Spad 13 alla fine di maggio e alla fine della guerra ne 
erano stati prodotti 8400. 

Prima della fine della guerra aveva rimpiazzato quasi ogni Spad 7 e Nieuport 27. 

Sebbene fosse difficile da pilotare a bassa velocità, era pesantemente armato, molto velo- 
ce e affidabile per gli standard di quei tempi. Lo Spad 13 fu il caccia francese di maggior 
successo costruito durante la guerra. 
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SOPWITH CAMEL 


Motore: 130 cavalli Bentley rotativo 
Apertura alare: 28’ 

Lunghezza: 18'9” 

Peso: 1482 libbre 

Velocità massima: 115 miglia all'ora 
Quota massima raggiungibile: 18.000 
piedi 

Autonomia: 2 ore e 30 minuti 





Il Sopwith Camel è, considerando tutti i modelli esistenti durante la prima guerra mondia- 
le, l'aereo che riuscì ad abbattere il numero maggiore di aerei nemici. 

Era provvisto di un pesante motore da 130 cavalli che agiva come un giroscopio e poteva 
battere qualsiasi altro caccia tedesco eccetto il Fokker Triplane. 

Il suo soprannome deriva dalla sua forma. 

Durante la terza battaglia di Ypres e la battaglia di Cambrai il Camel fu usato come sup- 
porto alle manovre dei reparti di terra. 

Era provvisto di quattro bombe da 20 libbre sotto la fusoliera e armato con due mitraglia- 
tori Vickers, ma la sua vera forza erano le sue prestazioni nei duelli aerei. 

Infatti la sua costruzione era semplice (e quindi anche la sua manutenzione), era velocis- 
simo ed era molto preciso nelle virate, ecco perché era considerato il caccia più affidabile 
sul fronte degli alleati. 

Il prototipo fu prodotto nel dicembre del 1916 con un motore rotativo da 110 cavalli, ma il 
modello che fu poi messo in produzione, e che apparve nel luglio del 1917, aveva un 
motore rotativo Clerget B da 130 cavalli. 

Dal gennaio del 1918 ci furono più di 1300 Camel al fronte e più di 2100 ordinazioni. Il 
primo settembre 1918 c'erano 2548 Camel in servizio al fronte e in tutto vennero ordinati 
5490 di questi aerei. 
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NIEUPORT 27 


Motore: 120 cavalli Le Rhone rotativo 
Apertura alare: 2611” 

Lunghezza: 19°2” 

Peso: 1289 libbre 

Velocità massima: 116 miglia all'ora 
Quota massima raggiungibile: 18.208 
piedi 

Autonomia: 1 ora e 30 minuti 





Il Nieuport 27 fu il logico successore del Nieuport 17; fu il primo caccia di tipo Nieuport 
ad avere una fusoliera a sezione circolare e una coda a “pinna” fissa verticale. 

Inoltre fu il primo Nieuport ad avere due mitragliatori Vickers sincronizzati. Gli americani 
ne comprarono molti dei circa quattrocento che vennero costruiti mentre i piloti alleati 
preferivano lo Spad 13. 


SOPWITH SNIPE 
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Motore: 230 cavalli Bentley rotativo 
Apertura alare: 30° 

Lunghezza: 19"2” 

Peso: 2020 libbre 

Velocità massima: 130 miglia all'ora 
Quota massima raggiungibile: 19.500 
piedi 

Autonomia: 3 ore 





Lo Snipe fu costruito per rimpiazzare il Camel. Era molto simile a quest'ultimo ma era più 
veloce, poteva raggiungere maggior quota e aveva una migliore visuale dal posto del pilo- 
ta. Era provvisto di due mitragliatori Vickers sincronizzati e in più poteva trasportare quat- 
tro bombe sotto la fusoliera. 

Che cosa avresti potuto volere di più? 

| prototipi furono ordinati nell'estate del 1917 e la versione finale fu messa in produzione 
durante la primavera del 1918. Più di 1700 Snipes furono ordinati subito. 

Le consegne non cominciarono fino a metà estate e alla fine di settembre non più di 160 
aerei di questo tipo erano stati consegnati. L'aereo diventò operativo al fronte in settem- 
bre. Lo Snipe, se il suo servizio fosse stato più lungo, avrebbe dimostrato di essere il cac- 
cia di maggior successo prodotto dagli alleati. 
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German Fighters-Caccia tedeschi 


Plane-Acrei 
Fokker Eindekker 
Halberstadt D2 
Albatros D2 
Albatros D3 
Albatros D5 
Fokker DR 1 r/ 
Pfalz DI B/ 
Fokker D7 B, 
Fokker D8 M/ 


Eng 
100 R 
1201 
160 I 
1751 
1851 
LIO R 
160 I 
160 I 
nor 


Type 
M/T 
B/I 
B/T 
B/T 
B/T 


Anglo-French Fighters - Caccia Anglo 


Plane-Aerci 
DH 2 
Nieuport ll B/T 
Nieuport 17 B/I 
Sopwith Pup B/I 
Spad 7 B/T 
Sopwith Triplane 

RAF SE 5a 

Spad 13 

Sopwith Camel 

Nieuport 27 

Sopwith Snipe 


Speed 
93 
97 
Lo 
ll 
119 
115 
130 
135 
115 
L16 
130 


Eng 
I00 R 
80 R 
MOR 
80R 
150 V 
130 R 
200 I 
220 V 
130 R 
120 R 
230 R 


Type 
B/P 


GUIDA 

Type/Tipo: T (Triplano); B (Biplano); M 
(Monoplano); P (Pusher); T (a elica traen- 
te) 

Speed/Velocità: si intende la velocità mas- 
sima ed è misurata in miglia 

Eng./Motore: si intende la misura (in caval- 
li potenza) e tipo (R = Rotativo; | = In 
linea; V = Tipo a V) 

Ceil/Quota: quota massima raggiungibile in 
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Ceil 
12K 
13K 
17K 
18K 
20K 
20K 
I7K 
20K 
21K 


Main Arm 
| Spandau 
] Spandau 
l 
2 Spandau 
2 Spandau 
2 Spandau 
2 Spandau 
2 Spandau 
2 Spandau 
2 Spandau 


Francesi 


Ceil 
15.K 


Main Arm 

1 Lewis 

1 Lewis 

1 Vickers 
1 Vickers 27 
1 Vickers 26 
1 Vickers 27 
1 Vickers 27 
2 Vickers 26 
2 Vickers 28 
2 Vickers 27 
2 Vickers 


30 


Wing Nat 
28 
25 


)Y 





condizioni normali 

End./Autonomia: autonomia del volo prima 
che il carburante si esaurisca 

Main Arm/Arma: tipo di arma in dotazione 
Lenght/Lunghezza: lunghezza misurata in 
piedi 

Wing/Apertura alare: apertura alare misu- 
rata in piedi 

Nat./Nazionalità: paese di produzione 
dell'aereo 
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CRONOLOGIA DEGLI AEREI 


DA COMBATTIMENTO 


Questa pagina illustra tutti i caccia presenti nel gioco e ti mostra il periodo di servizio di 
ognuno. Le date di inizio e fine dell'attività dei caccia sono approssimate al meglio e for- 
niscono un disegno molto chiaro e utille del loro ricambio e della gara che ci fu tra loro 


per la supremazia tecnologica. 
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Come rendere l'argomento divertente e 
interessante al tempo stesso? 

La Prima Guerra Mondiale ha sfornato i 
primi eroi dell'aviazione, i famosi “Assi”, e 
sembra proprio che ci fosse una vera e pro- 
pria competizione tra loro, così il gioco ha 
cercato di ricreare l'atmosfera di gara che 
doveva esserci a quel tempo. 

Volevamo fare un simulatore di volo in cui i 
vari voli fossero connessi uno all’altro e in 
cui il ritorno alla base non fosse l’unico 
scopo del pilota. Il concetto di competizione 
con antagonisti molto combattivi ci è sem- 
brato provvedere allo scopo che ci eravamo 
prefissati. 

La guerra stessa forniva situazioni interes- 
santi: la gara tra le varie fabbriche che pro- 
gettavano i caccia che, ovviamente, incenti- 
vava a inventare soluzioni sempre più 
nuove, dato che l'aviazione era, proprio a 
quei tempi, ai suoi albori. 

Così abbiamo inserito nel gioco molti tipi di 
aereo. 

Inoltre, volevamo che il giocatore terminas- 
se il gioco con qualche nozione in più sulla 
prima guerra mondiale e che nomi come 
Cambrai, Somme e personaggi come 
Richthofen fossero familiari. 

Infatti, “Knights of the Sky” fornisce una 
base storica perché ogni volta che appare 
sullo schermo un nuovo caccia, un articolo 
di giornale ti aggiorna su una delle princi- 
pali battaglie oppure ti racconta la storia di 
un “Asso” dell'aviazione. 

La nostra filosofia è “il divertimento sulla 
base storica”. Il gioco però non è prevedibi- 
le, cerca di “riflettere” quello che avvenne 
realmente durante la prima guerra ma 
lascia piena libertà al pilota. 

Egli ha a disposizione un equipaggiamento 
perfetto e i caccia migliori, altrimenti: 
sarebbe frustrante volare su un aereo che 
non funziona! Inoltre, non viene richiesto al 
pilota di volare ogni giorno, anche quando 
non c'è la possibilità di affrontare un duello 
aereo, ma di sperimentare solo missioni in 
cui qualcosa accade. 

Abbiamo deciso di inserire nel gioco solo i 
migliori caccia e, in ogni caso, quelli prov- 
visti di un mitragliatore, perché inserire 
anche quelli “disarmati” avrebbe comporta- 
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to una serie di problemi in più. 

Scott Spanburg ha dovuto studiare la fisica 
del volo dal punto di vista di un biplano, 
studiando una serie di equazioni di volo e 
algoritmi. 

Ecco perché ognuno dei 20 caccia possiede 
diverse caratteristiche di volo. Per quanto 
riguarda la semplice strumentazione, ci 
siamo rifatti a quella del Sopwith Camel e 
abbiamo deciso che fosse uguale su tutti gli 
aerei. In assenza di radar, il pilota doveva 
rifarsi a riferimenti terrestri per orientarsi, 
come, per esempio, strade e fiumi. 

Un altro problema molto interessante 
riguardava gli “Assi”. Desideravo che anche 
nel gioco fossero molto simili alla realtà 
storica e quindi che il loro punteggio fosse 
simile a quello ottenuto durante la guerra, 
ma questo doveva accordarsi con l'abilità 
del giocatore. 

Inoltre gli “Assi” hanno nel gioco lo stesso 
punteggio ottenuto durante la guerra, ma 
non lo stesso nei diversi giochi. 

Questo punteggio infatti dipende da molti 
fattori, troppo numerosi per poter essere 
trattati tutti. 

Un'altra domanda che qualcuno si farà è 
questa: perché non posso essere un pilota 
tedesco? Perché avremmo avuto bisogno di 
molta memoria in più. 

Naturalmente, nell’allenamento, puoi pilo- 
tare l'aereo che desideri, sia degli alleati 
che dei tedeschi; puoi anche far scontrare 
un “Eein Dekker” con un SES oppure un 
Camel, cosa che, molto probabilmente, non 
è mai avvenuta. 

È stato molto difficile trovare delle buone 
informazioni sulle operazioni della prima 
guerra mondiale, ma poi abbiamo trovato 
un paio di periodici molto interessanti 
(Cross and Cockade e Over the Front), che 
raccomando vivamente a chi vuole maggiori 
informazioni sulla guerra. 

In ogni modo, il nostro obiettivo era quello 
di progettare un buon simulatore di volo 
che riuscisse a ricreare le stesse emozioni 
che provavano i piloti dell’epoca. 

Buon divertimento! 


Jeffery Briggs 
agosto 1990 
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Eccoci qui con una nuova bellissima simu- 
lazione di calcio tutta da giocare! 

In effetti quando ho ricevuto il dischetto 
del gioco ho pensato: “Oddio, un altro 
football!”, ma ho dovuto rimangiarmi i 
cattivi pensieri non appena ho cominciato 
a giocare. Credo che, in Italia, ogni 


maschietto al raggiungimento dell'età 
della ragione abbia provato l’irrefrenabile 
impulso di prendere a calci una palla. Da 
qui gli sviluppi ben noti del suddetto 


divertimento. Tutta questa introduzione 
solo per dirvi che mi sembra superfluo 
rammentare le regole del gioco, peraltro 
fedelmente riprodotte in INTERNATIONAL 
SOCCER CHALLENGE. Risulta invece 
degno di nota il singolare sistema di con- 
trollo della palla e dei giocatori, che fanno 
di questo gioco un programma interessan- 
te. Cominciamo dalla palla, quella cosa 
sferica fatta di pelle di mucca, che, dopo 
essere stata calciata via da un Baggio o 
da un Signori, segue traiettorie perfette, 
mentre se viene calciata dal Sig. Onorato 
Pizzoccoli si offende e va dove vuole lei. 
Ecco, qui è più o meno la stessa cosa! 
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Il controllo della palla deve essere perfe- 
zionato e sviluppato partita dopo partita: 
tiri rasoterra, perfidi pallonetti e tiri a 
effetto sono lì che vi aspettano. Dovrete 
allenarvi seriamente, e per questo un'inte- 
ra sezione del gioco è dedicata al perfe- 
zionamento dei passaggi, dei rigori, dei 
corner ecc. Vedrete che in breve riuscirete 
a insaccare la sfera tirando dalle posizioni 
più strane! Ed ora, cari coniglietti, passia- 
mo a esaminare il sistema di controllo dei 
giocatori: il gioco offre due possibilità, 
vale a dire giocare come “squadra” o 
come “giocatore singolo”. Nel primo 
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modo il computer vi farà automaticamente 
assumere il controllo del giocatore in pos- 
sesso di palla, e ciò è molto bello, ma nel 
secondo modo... 

Se giocherete come “giocatore singolo” 
dovrete assumere un preciso ruolo nella 
squadra: difensore, centrocampista, 
mediano metodista o attaccante buddista, 
a voi la scelta. Eh già, come difensori è 
dura vedere in lontananza i vostri compa- 
gni fare goal... ma come attaccanti potre- 
te, nel corso di un rapido contropiede, 
sgusciare come anguille e posizionarvi 
nell’area nemica, e poi “chiamare la 
palla” per essere oggetto di un passaggio 
smarcante! Il fatto poi che il vostro com- 
pagno in possesso di palla ve la tiri lunga 
o corta, 0 talvolta non ve la passi nemme- 
no, è un dettaglio trascurabile. 

È la buona volontà che conta. Ma se il pal- 
lone vi arriva giusto fra i piedini santi e 
voi non lo cacciate dentro il sacco... beh, 
prossimamente uscirà un simpaticissimo 
programmino dedicato alle corse dei 
cavalli! 

Forza, allora, sgambettate fuori dallo spo- 
gliatoio, schieratevi in campo e fategli 
vedere di che pasta siete fatti! ALEEE- 
00H-00H! 
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Lo sport del Golf è da tutti considerato uno 
sport per ricchi. Bene, non sarà più così; 
infatti, grazie a questo gico, potrete 
impersonare uno dei più famosi campioni 
del mondo. 

Le possibilità offerte dal programma sono 
infinite! 

Praticamente: “Tutto quello che avreste 
voluto sapere sul Golf ma non avete mai 
osato chiedere”! 

Cominciamo dalla grafica: sensazionale! 
La possibilità di modificare il livello di 
dettaglio rende il programma adatto anche 
a quelle macchine un po’ lente, ma il 
risultato finale dell’elaborazione è strabi- 
liante anche a bassa definizione. 

Non c'è nulla che non possiate osservare 
dalla vostra posizione di gioco... 


E ora passiamo al sonoro... vi assicuro 
che sentire gli uccellini che cinguettano 
mentre il vostro giocatore si appresta a 
effettuare un tiro, in uno scenario idilliaco 
di prati e alberi, è qualcosa che tocca il 
cuore! 

Ovviamente il gioco supporta le maggiori 
schede sonore in commercio. 

E ora... le opzioni di gioco! 

In LINKS avete la possibilità di modificare 
e personalizzare TUTTO! 

Volete cambiare la dotazione di mazze 
nella vostra sacca? Va bene! 

Oppure preferite tenere una posizione di 


partenza a gambe più divaricate? Ma 
certo! 

Volete forse cambiare l'angolo di battuta 
della vostra mazza numero 7, e posiziona- 
re la pallina un po’ più indietro (con que- 
sto ventaccio non si sa mai)? Pronti! 
Insomma, una vera fiera dell'opzione! 
Tutto questo ben di Dio viene poi miscela- 
to con un sistema di gioco interessantissi- 
mo, completo ma facile da imparare, che 
tiene effettivamente conto della vostra 
abilità. 

Ogni giocatore potrà quindi avere una per- 
sonale strategia, e questo renderà incan- 
descenti le competizioni! Ragazzi, che 
dire di più? 


L'unica cosa che manca in LINKS è il pro- 
fumo dell'erba tagliata di fresco, ma ho 
saputo che la ACCESS SOFTWARE ci sta 
lavorando sopra. Forse nella prossima 
edizione... 
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Nelle scorse uscite di questa collana ci 
siamo divertiti a svolazzare con deltapla- 
ni, a percorrere vecchi acquedotti con uno 
skateboard, a pirolettare sul ghiaccio e a 
saltare con gli sci da un trampolino. 

Bene, è ora di ritornare alle vecchie e 


sane competizioni olimpiche, e questo 
“GO FOR GOLD” è proprio quello che ci 
vuole. Il programma ci propone otto disci- 
pline interessantissime tra cui: il tiro con 
l'arco, le parallele asimmetriche, gli anel- 
li, i tuffi dal trampolino, il salto con l’asta, 
ecc. In tutti questi sport dovrete dare 
fondo a tutta la vostra abilità per cercare 
di realizzare il massimo punteggio: al vin- 
citore andrà la tanto sospirata medaglia 
d’oro. Alcune di queste competizioni sono 
decisamente impegnative come, ad esem- 
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pio, gli anelli, le parallele asimmetriche e 
i tuffi dal trampolino. In queste discipline 
dovrete mostrare a una giuria di essere in 
grado di eseguire gli esercizi alla perfe- 
zione: vi assicuro che non sarà facile! 


PROSSIMAMENTE IN EDICOLA 


Infatti il programma prevede tutta una 
serie di possibili figure e movimenti che 
voi dovrete coordinare al meglio delle 
vostre possibilità... anche solo per non 
cadere dagli attrezzi o fare atroci spancia- 
te nella piscina! Non mancano, inoltre, le 
note umoristiche a commento dei vostri 
errori più grossolani, come vedere il 
vostro atleta impegnato nel lancio del 
martello volare via con il peso perché si è 
“dimenticato” di lasciarlo! La grafica è 
stupenda, e apprezzerete sicuramente la 
fluidità e la complessità dei movimenti 
degli atleti durante i vari esercizi. Una 
completa guida dei comandi disponibili, 
unita a utilissimi schemi relativi alle 
sequenze dei movimenti vi aiuteranno a 
conoscere e a migliorare le vostre presta- 
zioni sportive. Fino a un massimo di otto 
persone potranno partecipare alle compe- 
tizioni, ovviamente con bandierina patriot- 
tica e inno nazionale, e scusate se è poco. 
Sotto, allora, e ricordate sempre le parole 
del famoso De Coubertin: “L'importante è 
Vincere, non partecipare”. O forse era il 
contrario? ...Boh! 
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Cosa si fa quando la vostra dolce moglietti- 
na vi sbatte improvvisamente fuori di casa 
(e senza nemmeno un soldo!) e il vostro 
capufficio (nonché vostro suocero) decide 
di usarvi come una palla da bowling prima 
di licenziarvi? Cosa si fa? 

Semplice! Si va nella giungla a riflettere 
sulla propria condizione umana, fino a 
quando una bellissima cabina telefonica 
non apparirà dal nulla per permettervi di 
cambiare abito (e vita!) e ritornare a esse- 
re gli allegri e spensierati donnaioli di 
sempre! Vestiti con un impeccabile abito 
bianco vi aggirerete per la bellissima isola 
di Nontoonyt come un lupo solitario, e 
conoscerete un sacco di stupende ragazze 
pronte a esservi... ehm, “riconoscenti”... se 
vi mostrerete disponibili nei loro confronti. 
Basta trovare il modo giusto. Non per nien- 
te l’inizio del gioco è subordinato a un 
breve esamino di cultura generale, per 
verificare la vostra età: più risposte esatte 
darete, e più il programma vi offrirà una 
versione “piccante”, diciamo così, di que- 
sta divertentissima avventura. 

Nei panni di Larry ve ne capiteranno davve- 
ro di tutti i colori: avete mai ballato trave- 
stito da donna per una platea di soli uomi- 
ni, per esempio? E siete mai rimasti nudi in 
una palestra perché qualcuno vi ha fregato 
i vestiti? Vi è mai capitato di dovervi 
camuffare da indigeno, con tanto di gonnel- 
lino d'erba, per fare colpo su una pupa? 
Queste sono solo alcune delle simpatiche 


esperienze che vi capiterà di affrontare! 

Ma non solo! Infatti, dopo aver fatto il dia- 
volo a quattro per “cuccare” come matti, 
alla fine dell'avventura dovrete giocare 
anche con un personaggio femminile, Pas- 
sionate Patti, appunto. E vorrei proprio 
vedere questi playboy alle prese con reggi- 
seni, mutandine e collant per farsi belli 
prima di uscire! Uno spasso! 

Il metodo di comunicazione con il computer 


è quello classico, con verbi e nomi digitati 
direttamente sulla tastiera. Il vocabolario di 
base comprende moltissimi vocaboli che 
potrete utilizzare in modo molto semplice, 
anche mentre una bellissima bionda vi 
starà guardando dallo schermo in attesa di 
una vostra frase “particolare”! 

La grafica è naturalmente all'altezza del 
gioco, e vi consiglio di guardare attenta- 
mente dappertutto per non perdervi indizi e 
oggetti importanti. Ehi, siete già andati a 
giocare? Ma io stavo ancora parlando... 
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